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Leserbriefe

Die Preisbrecher
kommen!

Billigspiele sind in diesem
Monat das Hauptthema un-
seres Spiele-Teils. Wir testen
in dieser Ausgabe einige
zum Teil hervorragende Pro-
gramime, die nur um die 10
Mark kosten und so manches
Vollpreis-Spiel sehr arm aus-
sehen lassen.

Da der Marktanteil von Bil-
ligspielen (oder vornehmer
ausgedriickt: Budgeat-Soft-
ware) immer weilter wachst,
wiirden wir germe Eure Mei-
nung zu diesem Thema ho-
ren. Was haltet Thr von Billig-
spielen? Wo kauft Thr Euch
diese Programme? Wie
wahit Thr die Titel aus, die Thr
kauft? Wie viele kauft Ihr
Euch im Verhaltnis zu Voll-
preis-Spielen? Oder kopiert
Ior Vellpreis-Spiele nur und
kauft lediglich Budget-Soft-
ware? Vielleicht gibt es auch
jemanden, der selbst Billig-
spiele susschlisflich kopiert
und dafiir einen guten Grund
hat.

Schreibt uns bitte, damit
wir auf einer der nichsten
Leserbriefseiten ein regel-
rechtes Forum zu diesem
Thema abhalten kbnnen. Eu-
re Zuschriften werden auf
Wunsch wvertraulich behan-
delt, anonym oder gar nicht
abgedruckt. Gebt aber bitte
auf j@den Fall Euren Absen-
der an, denn wer eine Mer
nung hat, sollte schlieBlich
auch zu ihr stehen.

Hawich Lodhe

Zu schwer

Mir scheint, daB Sie viele
Spiele etwas zu stark vom Pro-
fistandpunkt beurteilen, insbe-
sondere Adventures. DaB ein
Spiel leicht zu lésen ist, sollte
erwdhnt werden, aber die
Punktwertung nicht driicken.

74 s,

Manch einer will doch nur zom

Es ware wirklich blodsmmag,
ein Spiel schlecht zu machen,
nur weil es nicht allzu schwer ist.
Wenn ein Programm aber derart
einfach ist, daB man es in ein
paar Stunden durchgespielt und
dafiirviel Geld ausgegeben hat,
dann ist das natiirlich nicht son-
derlich gut. Aber wir haben in
der Vergangenheit auch schon
einfache (aber eben nicht zu ein-
fache) Spiele freundlich bewer-
tet wie zum Beispiel das
Infocom-Adventure »Moonmist«
oder sWonderboye. Die nachste
Zuschrift befaBt sich mit dem
gleichen Thema — aber von el
ner ganz anderen Seite aus!

(hi)

Zu leicht

Ich habe gerade Euren Test
des Super-Adventures »Guild of
Thieves« gelesen und bin offen-
gesagt einigermafen erstaunt.
Wie konnt Ihr ein Spiel, das Ihr
innerhalb eines Wochenendes
geldst habt, mit 90 (!) Punkten
bewerten, also mit mehr, als je
ein Adventure bekommen hat?
Ihr miiBt doch bedenken, daB
70 bis 90 Mark fiir den Normal-
biirger und erst recht fiir Schii-
ler, die beide im Gegensatz zu
Euch das Programm bezahlen
miissen, sehr viel Geld sind.
Adventures haben ohnehin die
Eigenschaft, daf sie, einmal
gelast, stark an Reiz verlieren.
S0 meine ich, da® 70 bis 90
Mark fiir ein Wochenende

Ein Adventure, das man ruck-
zuck gelost hat, ist sicher keine
80 Punkte weri. Aber es gibt
zwel Griinde, warum Boris das
Abenteuerspiel an einem Wo-
chende léste und es trotzdem
nicht zu leicht ist. Zum einen
spielte Boris sich von Freitag
abend bis Montag frah durch;
dabei hat er nur wenige Stunden
geschiafen. Zum anderenriefer
wegen einiger Puzzles, bei de-
nen er fest hing, am Wochenen-
de be: den Programmierern an
und heB sich etwas helfen.
Crund dieses ungewsShnlichen
Aufwands Wir wollten das Ad-
venture durchgespielt haben,
um a5 wirklich kompetant zu be-
werten. Einsnormaler« Abenteu-
rer beniitigt sicherlich mehrere
Wochen bis zur Losung.

Es qibt iibrigens ein Adventu-
1e, das eine noch héhere Wer-
tung erhielt Das Infocom-Plus-
Spiel *Trinitys erhieli im 2. Spie-
le-Sonderheft (erschien 1986}
die Gesamtwertung 33. (hi)

vielleicht zur Verdeutlichung
bemerkt, dab Michael mcht un-
sere Bundesregierung meint,
sondemn die Bundespriifstelle
fir jugendgefdhrdende Schrif-
ten, die ihren Sitz ebenfalls in
Bonn hat (hl)

Der doppelte Kong

Viele Leser machten uns auf
einen scheinbaren Fehler in der
Auswertung unseres Ocean-
Wetibewerbs aufmerksam. In
der Auflésung ordneten wir die
Kurziorm sKongs dem Spiel
sDonkey Konge zu. Ocean hat
aber bereils vor ein paar Jahren
ein anderes Spiel veroffentlicht,

Unser Leser Frank Matzke aus Egelsbach scheint nicht nur gut
mit dem Joystick, sondern auch mit dem Bleistift umgehen zu
konnen. Seine eindrucksvolle Version unserer Redakteure
Boris, Heinrich und Gregor (von links nach rechts) wollen wir
Euch natiirlich nicht vorenthalten

Ich mochte gerne mal wis-
sen, warum »Silent Sevice« in-
diziert worden ist. Ich glaube,
in Bonn sitzen die falschen

(Michael Schifer, Fernwald)

Ich (Heinrich) war der Base,
der den Sub Battle Simulator-
Test geschrieben hat, Ich wollte
mit dem Satz itber sGeschmack-
losigkeite niemandem die Freu-
dean der Simulation verderben,
aber wenn man in einem Spiel
an Bord emes Naz-U-Boots in
den 2 Weltkrieg zichen kann,
dann ist mir das in Hinsicht auf
den guten Geschmack schon et
ne kleine Bemerkung wert. Wer
sich an kriegerischen Handlun-
gen nicht! stért, moge meinen
Satz bitte ignorieren Unsere
Wertungen werden von solchen
Geschichten jedenfalls mnicht
beeinfluft. Und ein SpieleTest,
in den micht die Meinung des Te-
sters emflieBt, ware doch wohl
nur gin unkritisches Blabla ohne
Informationsgehalt.

Ob in Bonn die faischen Leute
gitzen, sel dahmngestellt. Es s

das den Namen Kong enthalt:
»Kong strikes backs

Zum Glick st kein Schaden
entstanden, denn bei der Auslo-
sung der Gewinner hatten wir
auch alle Zuschriften gelten las-
sen, auf denen Kong strikes
back statt Donkey Kong angege-
ben war. Noch emme Bitte von uns.
Gebt auf der Postkarte immer
den Computertyp an! (bl)

Noch eine Statistik
Michasl Moser aus Hohemro-
da/Ransbach hat fleifig gerech-
net: Er ermitielie eine Dauer-
brenner-Hitliste anhand der
Software-Charts, die wir zwi-
schen den Ausgaben 11/86 und
1/87 verdfientlichten. Michael
beriicksichtigte die deutschen
Leser-und Verkaufshitlisien. Un-
term Strich kam er auf folgende
Gesamthste:
1. World Games
2. Ghosis'n Goblins
3. Silent Service

4. The Bard's Tale
5. Wmnter Games und Mission
Elevator (hb)
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Soschwerist keine Trickfilmfigur
zu fangem — jelzt endlich wurde

sie geschnappi!
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Spiele Test

Pirates

BAuf in die Karibik: Machen Sie eine Piraten-
Karriere als furchtloser Kapt'n.

1e Softwarehauser haben
uns in den lefzten Mona-
ten eine ganze Rethe von
interessanten Simulatio-
nen beschert. Mit den entspre-
chenden Programmen kann
man sich an Bord von U-Booten
Hubschraubern oder Flugzeu-
gen begeben. »Pirales« ist im
weitesten Sinne auch eine Simu
lation, denn schiieBlich kinnen
Sie hier die Abenteuer eines
Seefahrers in den Jahren zwi-
schen 1560 und 1700 nachvoillzie-
hen. Man darfl sogar eine be
gtimmte Zeil-Periode wahlen
oder eine bestimmte Expedition
eines berithmten Seefahrers
nacherleban
Das Piratenleben war seiner-
zeil ganz .schon abwechslungs-
reich, was man auch von dem
Computerspiel behaupten kann
Sie beginnen Ihre Seefahrer
Karriere in einer Stadt, mit ei-
nem Schiff und ein paar Mann
Besatmung. Hier kéinnen Sie ver
schiedene Aktionen einleilen
wie zum Beispiel einen Besuch
beim Gouverneur, bei einem
Héandler oder in einer Kneipe
Mit einem Gouverneur stellt
man gich gut, indem man zum
Beispiel spiler die Schiffe an
greift, gegen die sein Land gera-
de Krieqg fithrt. Aufer Prestige
und Ehrentiteln wink! sogar die
Gunst der GouverneursTochter
Andererseits konnen Sie eine
Stadt auch kurzerhand ausrau-
ben, Die Gouverneure der an-
deren Stadte (die dem gleichen
Land angehtren) werden Sie

aber dann nicht mehr allzu
freundlich behandeln
In der Kneipe erfihrt man

nicht nur wichtige Informationen

(Wer fithrt gegen wen Krieg?

o, [ ¢
A ARG N

Wann tnifft wo ein Schiff mit fetter
Beute ein?), sondern kann auch
Manner fir das Schiff anheuern.
Manchmal taucht aber auch er
ne zwielichtige Gestalt auf, die
Ihnen Informationen oder den
Teil einer Schatzkarte verkaufen
will, Im Laufe des Spiels kann
man zu einer ganzen Flotte kom-
men, indem man andere Schiffe
kapert und so in seinen Besitz
bringt, Pro Schiff gibt es aber ei-
ne Mindestanzahl von erforder
lichen Besatzungsmitgliedern

Die Fahrt durch die Karibik an
Bord des Schiffes wird mit elner
landkartenahnlichen Grafik
dargestellt. Eine echie Karte ist
der sehr schinen Verpackung
beigefiligt, so dall man sich ganz
gut orientieren kann. Wenn der
Ausguck ein anderes Schiff sich-
tet, kbnnen Sie Pech haben (esist
ein bdser Pirat, der Sie angreift),
aber auch fette Beute {ein Han-
delsschiff) entdecken. Kommt es
zum Gefecht, feuern die beiden
Schiffe Kanonensalven aufein-
ander ab, Beim Mandvrieren
muf man moglichst giinstig den
Wind ausnutzen und immer be-
denken, daf man nur Breitseiten
abfeuern kann. Trefler verrin-
gern die Anzahl der Besatzungs-
mitglieder und die der Kanonen,
die man noch besitzt

Steuert man sein Schiff sehr
eng an das des Gegners, wird
geenterl. Wenn der CE.‘\,.IIIE‘I
nicht mit der weifen Fahne
winkt und aufgibt, geht der
Kampf dann an Bord des ange
griffenen Booles weiler. In einer
Action-Sequenz milssen Sie
dann im Schwertkampf (Sie ha-
ben die Wahl zwischen dre:
Schwertarten) gegen den geg-
nerischen Kapt'n antreten, Der

o e N
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Unser Piratenschiff beschieft ein Fort

76 s,

Ein Besuch in einer englischen Kiistenstadt

C 64 (MS-DOS, Apple i)
59 Mark (Kassette), 79 Mark (Diskette)

GRAFIK
SOUND & MUSIK 40 %
HAPPY-WERTUNG 85 %

73 Kk j—

Ausgang dieses Duellsist fiir die
Moral Threr gesamten Mann-
schalt sehr wichtig

Es gibt vier Schwierigkeitssiu-
fen. Die einfachste sorgt fiir ra-
sche Erfolgserlebnisse, die hér-
teste verlangt selbst einem rau-
hen Seebiren einiges ab. Aber
je hher der Schwierigkeitsgrad
ist, desto bessere Wertungen er-
ziell man. Die anderen Mann-
schafts-Mitglieder verlangen
namlich besonders viel Beute-
Antell, wenn ein sAnfdanger
Kapt'ne sie kommandiert. Spiel-
stande und eine Bestenliste kann
man auf einer separalen Extra
Diskette speichern

Die Aufmachung der Ver-
packung it bemerkenswert.

Neben der bereits erwahnlen
Karte liegt ithr ein knapp
S0seitiges Handbuch bei, das
viele Tips und Hintergrund-
Informationen enthilt. Von Pira-
tes wird in den ndchsten Wo-
chen eine deutsche Version vor-
liegen. Bei thr sollen sowohl das
Handbuch als auch alle Texte
auf dem Bildschirm tibersetzl
werden. Uber die deutsche Ver-
sion werden wir noch benchten

Ein technischer Hinweis: Un-
sere Wertungen beziehen sich
aul die C 64-Disketlenversion
von Pirales. Da das Programm
hdufig nachladt, wird es eine ab-
gespeckte, spezielle Kasselten-
Umsetzung geben, die weniger
Grafiken enthalten soll (hl)

Heinrich: »Fiir jeden etwas«

Allein die Idee zu diesem
Programm ist schon eine Klas-
se fiir sich und die Ausfiihrung
fibertrifft noch alle Erwartun-
gen. Pirates bietet eigentlich
filr jeden etwas: Es ist Action-,
Taktik-, Abenteuer-, Handels-
und Strategie-Spiel in einam.
Das Programm ist auch erfreu-
lich einfach zu bedienen. In
Sachen Grafik gibt es einige
schén gemalte Bilder zu se-
hen, die die prichtige Atmo-
sphire gut unterstiltzen.

Ich halte die langfristige
Spielmotivation fiir etwas ge-
ringer als bei sechten« Simula-
tionen wie Gunship, aber trotz-
dem wird Pirates Sie lange Zait
begeistert am Bildschirm fes-
seln. Ein originelles und unter-
haltsames Programm mit vor-
zilglicher Dokumentation und
Aufmachung.

Boris: »Fette Beutex

Beschleunigen sinnvoll gewe-

sen.

Auzgabe 9/Seplember 1987




n unseren Landen ist er fast
unbekannt, in Amerka qilt
er jedoch als Nationalheld
Chuck Yeager, ExTestpilot
und Ex-Luftwalfen-Offizier, ist in
den USA so beliebt, daB ihm ein
Cola-Hersteller Millionen fir
Auftritte in Werbespols zahite.
Nun trifft man thn auch in einem
Computer-Spiel: »Chuck Yea-
ger's Advanced Flight Simula-
tore trdgt mcht nur seinen Na-
men, Chuck hat auch aktiv an
der Gestaltung des Programms
mitgemacht
Der AFS. wie wir ihn ab jetzt
nennenwollen, ist andersalsiib-
liche Flugsimulationen. Hier
kam es dem Programmierer
sehr darauf an, aus der Simula-
tion ein spannendes Sgiel zuma-
chen. Emfache Rundflige sind
zwar auch moglich, doch diess
stehen bei AFS im Hintergrund
Chuck Yeager war Testpilot
und deswegen werden bei AFS
auch Testflige veranstaltet. Da
eslangweilig wire, jedesmal ein
und dasselbe Flugzeug zu te-
gten, sind im AFS gleich 14 ver-
schiedene Flugzeuge mtegnert
Elfdavon sind richtigen Flugzeu-

gen nachempiunden worden
drei sind Fantagie-Flugzeuas,

die es nur im Computer gibt

Aufgabe eines Tesipiloten ist
es, die Flugzeuge bis an die
Grenze ihrer Belastbarkeit zu te-
sten. Wie schnell sind die Kisten
wirklich? Bis zu -‘-F.!wllﬁ.“! Hohe
kann man mit ihnen steigen? Halt
dasFlugzeug die ung eheuu“ Be-
lastung einer eng geflogenen
Kurve aus? Dieses Spiel mit dem
Feuer hat natiirhch oft unange-
nehme Folgen: Wenn beispiels-
weise bei dreifacher Schallge-
schwindigkeit der Motor aus
und man in etwa acht Sekunden
auf dem Boden aufschlagen
wiirde, zeigt sich, wie gut der
Testpalot ist

Um diesen harten Job aber
iberhaupt ausiik Zu konnen,
miissen Sie wissen, wie man ein
Flugzeug fliegt. Normalerweise
bedeutet das: Handbuch lesen

Chuck Yeager's -
vanced Flight =
Simulator

Fliegen Sie in dieser Simulation mit Amerikas

bekanntestem Testpiloten um die Wette!

MS-DOS (C 64)
zirka 80 Mark

GRAFIK B5 ¥ —
SOUND & MUSIK 19 %  |—
HAPPY-WERTUNG LR :
Boris: »Spitzenklasse!« Anatol: »Guten Flug!«

Meine Textverarbeitung hat Was die Programmierer in
es verdammt schwer, denn | diesen Simulator gepackt ha-
mein PC wird inletzter Zeitim- | ben, ist schier unglaublich

mer mehr von AFS in An-
spruch genommen. Ich habe
dieses Programm jetzt schon
in mein Herz geschlossen, ist
es doch beinahe eine ideale
Symbiose aus Simulation und
Actionspiel. Bei AFSist, im Ge-
gensafz zu -anderen guten
Flug-Simulationen, immer was
los, ohne daf das Programm

Endlich wurden auch einmal
die Eigenheiten einzelner
Flugzeuge beriicksichtigt: Sie
fliegen sich wirklich ganz ver-
schieden. Ob Sie jetzt ein klei-
nes Rennen wagen oder Flug-
stunden bei Chuck Yeager
nehmen wollen, Sie werden
mit diesem Programm voll auf
Ihre Kosten kommen. Ich wiin-
sche einen guten Flug.

n. Bei AFS wird man je-
in einem F J..ur.r von
Chuck hochstperscnlich in die
he Schule des Fliegens einge-
hrt. Er gibt Anweisungen am
unteren Bildschirmrand und
flisgt Thnen die zu lemenden
Manover vor

Wer sich fiir einen guten Flie-
ger halt, kannsich auch gleichin

So sieht Thr Flugzeug von hinten aus

Ausgabe B/Saptember 1987
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Spiele Test

Street Sports Basehall

C 64 (MS-DOS, Apple i)
49 Mark bis 79 Mark (Diskette)

GRAFIK
SOUND & MUSIK 69 &
HAPPY-WERTUNG IS 1

aseball gehbrizu den be-
liebtesten Sportarten der
amerikanischen Jugend-
lichen. So wie bei uns auf
der Strafe FuBball gespielt
wird, trifft man sich dort, um
mit schweren Holzknippeln
nach Béllen zu schlagen. Nur
Wwie immer, wenn man nicht auf
dem Vereinsgeldnde, sondern
auf der StraBe spielt, muB man
mit gewissen Widrigkeiten rech-
nen, 5o stehen auf den improvi-
sierten Spielfeldern zum Bei
spiel Miillllonnen und andere
Gegenstande herum, die den
Spieler zu einem unfreiwilligen
Slalom zwingen, wenn er nicht
hinfallen will. »Street Sports Ba
seballs will mcht die Atmospha-
1e der groBen Stadien vermit-
teln, sondern ist vielmehr eine
Hobby-Baseball-Simulation
Vor dem Spiel kann man ent-
scheiden, ob man lieber auf der

Wiese oder auf dem Schulhof
spielen mochte und den Compu-
ter oder einen Menschen als
Gegner bevorzugt. Danach geht
eg zur Mannschaftswahl. Jeder
Spieler hat seine Vor- und Nach-
teile, die beil der Mannschalts
wahl auch beschrieben werden.

MNachdem mit einer Miinze
ausgelost 1st, wer beginnt, neh-
men die Mannschaften Aufstel-
lung. Ist man selbst am Wurf,
kann man den Ball wahrend des
Fluges nach rechts und links
stenernund durch ein schnelles,
trickreiches Mandver den
Schlager hereinlegen. Beim
Werien sieht man die Szene aus
der Vogelperspektive und in ei-
ner Art 3D-Grafik. Man muB el
ne Spielfigur genau steuern,
wenn sie einen Ball auffangen
soll. Naheres zu den Baseball-
Regeln findet man im Hallo-
FreaksTeil dieser Ausgabe.(gn)

AT BAT

#EAGLES
ROCKETS

vic
IHHING | (i)

BALL STR ouT
151102

Die Epyx-Programmierer
schaffen es immer wieder,
mich zu verbliiffen. Ich war
der festen Uberzeugung, daf
man die Baseball-Simulation
sHardball« nicht iibertreffen
kann. Street Sports Baseball
schafft das immerhin bei Gra-
fik und Spielwitz, aber leider
nicht bei den taktischen Fein-
heiten. Es ist dafiir aber viel
einfacher, unterhaltsamer zu
spielen und gmafisch witziger.

Heinrich: »Echt gutl«

Meine Vorurteile waren
groB, denn Slap Fight sieht Ter-
ra Cresta auf den ersten Blick
sehr Ahnlich. Sonderlich origi-
nell ist das Programm auch
wirklich nicht, macht aber
mehr SpaB als die meisten an-
deren Weltraumspiele. Grafik
und vor allem die Spielmotiva-
tion sind sehr gut; die Extras
arlauben einige spielerische
Varianten. Keine neue Idee,
aber ein fesselndes und span-
nendes Action-Spiel.

18 i,

Slap Fight

C 64 (Atari ST, Schneider CPC, Spectrum)
29 Mark (Kassette), 49 bis 79 Mark (Diskette)

B8O &

GRAFIK
46 *

SOUND & MUSIK

HAPPY-WERTUNG QLR 3

ie oniginell: Ein verti-
kal scrollendes Welt-
raum-Schiefispiel! Sie
steuern ein Raum-
schiff, das {iber einen Planeten
fliegt, béise Gegner abschiefit
und sich dabei ordentlich Extra-
Waffen verdienen kann

»Slap Fight« nennt sich ein wei-
terer Vertreter der grassieren-
den Welle von Spielautomaten-
Umsetzungen. Sie steuern her
ein Raumschiff, mitdem Sie iber
den Planeten Orac fliegen. Bo-
denstationen und Raumschiff-
typen der Einheimischen schie
RBen munter zuriick. Sie sollten
pausenlosin Bewegung bleiben,
urm nicht erwischt zu werden.

Zu Beqginn ist [hr Schiff recht
langsam und nur mit einer mick-
rigen Standard-Kanone ausge
rilstet, SchieBt man die Gegner
ab, erscheinen mitunter an de-
ren Stelle Sterne. Sammelt man

die Sterne auf, kann man sie ge-
gen Extras fiir das Raumschff
tauschen. Im einzelnen kann
man wihlen zwischen mehr Ge-
schwindigkeit (am Anfang sehr
zu empiehlen!), Side (Schilsse
auch zur Seite), Wind (Schiff
wird gréPer), Bomb (Bombe), La-
ser (Schuf mit griBerer Reich-
weile), Missiles (Raketen, die au-
tomatisch einem Gegner folgen)
und Shield (voriibergehende
Unverwundbarkeit)

Slap Fight erinnert spielerisch
vor allem an JTerra Crestas, is!
aber beiweitem nich! so frustrie-
rend schwierig. Wenn man ein
Leben verliert, muf man auch
nicht wieder ganz von vorne be
ginnen. Da man nicht alle Extras
zusammen einsetzen kann und
diese auch gewisse Nachteile
mil sich bringen, spielt bei der
Waffenwahl sogar etwas Taktik
eina Rolle (hl)
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C-B4/CPC._Diskatis BM-59.95~
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Spiele Test

Airhall

Atari ST
| 69 Mark (Diskette)

GRAFIK

iochglattin
Is Sie
betraten, Er schein
be fiir sol
habenun

arklart lag
30 Zimi

hwieder zu

Hurtig hop-

le Teile des Sc
zu diirfen:
sAirballs ist ein neues Action
Adventure fiir den Atari ST (nhu
Farbmo Y
wie bel »Spindizzys«

pektivischer G G
vird. Und wie bei Spi
ser Art iiblich, missen Sie
die Ge
hieren, herumliegende
Dinge aufsammeln und des 6fte-
ren auch sehr genau hiipfen. Es

g !
e den Airbal

Spiel an de
der man

auf dem ST momentan noch sel

Heinrich: »Recht hiibsch«

Naja, eigentlich mag ich die-
se Art von Spiel nicht sonder-
lich, verbringe aber trotzdem
geme mal ein halbes Stiind-
chen mit Airball. Es ist ein un-
kompliziertes, ordentlich ge-
machtes Action-Adventure —
nicht mehr und nicht weniger.
Grafik, Musik und Spielwitz
sind iiberdurchschnittlich und
der Schwierigkeitsgrad nicht
allzu hoch. Werso eine Art von
Spiel fiir seinen ST sucht, ist
hier richtig.

Anatol: sNichts Neues«

Airball spieltsich gut und ist
nicht allzu kompliziert. Die
Grafik ist fiir ein Labyrinthspiel
allererste Klasse und nutzt den
ST gut aus. Auch der Sound ist
gefillig und geht ins Ohr.

Airball wire ein Spitzen-
spiel, wenn nicht das Prinzip
»Herumkurven und Dinge ein-
sammeln, um einen Schatz zu
finden und dabei mit nichts
und niemand zu kollidierene
so furchtbar alt und abge-
schmackt wire.

ten (hl) =
Schneider CPC (C 64, Spectrum, MSX)
— 29 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette)
- - GRAFIK
i:. ;i \ 5 ¥ e ¥
NIGEL .. E | 0000

Anatol: »Einfach, aber guts
Pulsator sieht zwar nicht son-
derlich ansprechend aus, hat
es aberinsich. Sie werden viel
Zelt investieren miissen, um
sich durch die Labyrinthe
durchzukdmpfen und werden
oft genug vor blockierten Tii-
ren stehen. Es geht iiber ein
reines Action-Adventure weit
hinaus und enthilt sogar eini-
ge Strategie-Elemente. Mir
macht Pulsator Spaf: endlich
wieder ein Spiel, in das man
sich so richtig vertiefen kann.

Heinrich: »Idee gut, Ausfiih-
rung mangelhaft«

Respekt vor der interessan-
ten Spielidee. Grafik und
Sound sind jedoch eine dicke
Enttiuschung. Als Billigspiel
wire Pulsator sehr interessant,
aber filr den Preis bietet es zu
wenig. Eine hiibsche Idee al-
lein macht noch kein gutes

Dauer zu langweilig, aber wer
gerne etwas zu tiifteln hat, wird
anderer Meinung sein.

80 «aieis,

aT 2in Sci
nden
id, Da Sie

nur in eine Ri




Quartet

' C 64 (Schneider CPC, Spectrum)
39 Mark (Kassette), 59 Mark (Diskette)

GRAFIK
SOUND & MUSIK

39 %
60 %

HAPPY-WERTUNG BETS ¢

enn Net am Mann ist
in der Galaxis. dann
:_;re,,.t das »Quartets
ein: Vier kampfer
probte Spezialisten, die es mut

t| 25ITiE 1]

125

der Me 2t. Die vier
‘P‘: Quc-rh, 5 z:ehc—n los,

Ordmung wiederherzu

oplielaulomaten,
men gleichzeitic
len h.aur;nn Bei der Um

Sie mussen sich durch 24 Leve]
kiampfen, die sich wiederholen,
nachdem man sie alle durchge-
spielt hat. Da sténdig alle mégli-
chen Gegner auftauchen, wird

gibt
memn. I.Jm den nachsten Level zu
miissen Sie ein Tor
n uCtLHIS:J'E‘!I, dffnen den
man erhdlt, nachdem man ein
besonders dickes Monster be-
siegt

Im oberen Bildschirmviertel
verraten zwel Anzeigen, wieviel

kte jeder Spieler hisher ge-

nat

Symbolen kann man sich Bonus-
punkte, eine bessere Waffe
Energiepunkte oder einen Flug
antrieb dazuverdienen (hil)

sssees f?’fﬁ
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P
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Heinrich: »Ein ilers
Quartetaufdem C 64 ist eine
dicke Enttduschung. Schade,
denn der Automat hitte eine
bessere Umsetzung verdient.
Vor allem die Grafik hat mich
mit dem zu langsamen Scrol-
ling, den teilweise ausgespro-
chen scheuBlichen Sprites
und der schlimmen Animation
entsetzt. Die Motivation ist
gleich Null, denn das Pro-
gramm ist viel zu einfach. Da
fallt einem vor Langeweile fast
der Joystick aus der Hand.

BAnatol: »Schlampig gemacht«

Sie steuern gerade Ihr Sprite
iiber eine Plattform. PlGtzlich
geht hinter Ihnen eine Tiir auf
und drei Gegner schiefien auf
Sie. Wieder sind 100 Lebens-
punkte weg, ohne daB Sie ir-
gendeine Chance zum Aus-
weichen haben., DaB man
trotzdem ochne grofe Mihe
bis Level 15 kommt, spricht
nicht unbedingt filr das Spiel.
Quartet ist einfach zu leicht
und zu schlampig gemacht.
Fazit: ein arger Flop.
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o
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Heinrich: »Gut gemischts BAnatol: »Schéne Dungeons«
Einfeines Programm: Es ver- Legacy of the Ancients ist ei-

eint die wichtigsten Rollen-
spiel-Elemente mit einigen
neuen Ideen und verbliifft mit
seiner guten Aufmachung.
Grafik und Sound gehéren mit
zum Besten, was man bei die-
sem Genre bisher erlebt hat.
Kein Super-Hit wie The Bard's
Tale, aber ein abwechslungs-
reiches und benutzerfreundli-
ches Rollenspiel, bei dem
mich nur die spdrlichen Zap-
berspriiche stéren.

nes der wenigen Rollenspiele,
die nicht unter einer allzu
schlichten Grafik leiden. Die
Action-Sequenzen lockemn an-
genehm auf. Die Dungeons
bisten einige prichtige Mon-
ster, sind wunderbar gezeich-
net und erinnern entfernt an
»The Eidolon«. Besonders wit-
zig ist die Idee mit dem Mu-
seum: Durch die einzelnen Ex-
ponate kommt man an die un-
terschiedlichsten Orte.

Ausgabe 9/September 1987

Legacy of the Ancients

C 64 (Apple Il)
79 Mark (Diskette)

GRAFIK B1 %
SOUND & MUSIK 75 %
HAPPY-WERTUNG BE:TE 4

in Schifer der Fantasie-
Welt Tarmalon wird in ge-
he|*n“| lle Ereignisse
E~ kommt in
I E:,L.,:r',ﬁzoll:_, die

2 AUT S0 strotat

vor boser M
und unbed

eine Heihe spannender Rollen-
spiel-Abenteuer, die Sie mit vLe-
gacy of the Ancients« erleben
kinnen. Das Programm vereint
Spielelemente der Klassiker
sThe Bard's Talew und »Ultima [l«,
bietet a }:us-r auch simge Neuhel-
ten wie fanf Action-Sequenzen,
hHl .ien»an man auch Joystick-
F gkeilt be =n mup. Weite-
re originelle Einfille: Sie konnen
auch Spiel:Casinos besuchen,
Ihren Géldvorrat bei zwel
Glucksspielen riskieren oder ei-
ne Bank ausrauben

Der Ausg unkt fir di
cher f

lle Raum-Zeit-Mu-
einer alten auPerirdi-
Rasse, Hier findet man
Fenster, die in andere Wellen
fithren. Das Museum ist eines
von 24 Dungeons. Diese Laby-
rinthe werden ahnlich wie bel
Th-— Bard's Tale in perspakhvi-
cher Grafik dargestellt und se-
t.en sogar schdner aus als beim
Vorbild, Wennman sich nicht ge-
rade in einem Dungeon herum-
reibt, sleuert man seine Spielfi-
aur fiber eine Landkarte im
Ultima-Stl und kann von hier aus
Stadte und SchiGsser betreten
Der Sound wird bei vislen Rol-
lenspielen gerne #twas ver-
nachlassict — bel Legacy ol the
Accients ist das aber nicht der
Fall. In den Ddt.ge:\nq hirt man
dieg Fackeln duBerst realistisch
knistern und die Schritte hallen
unheimlich, wenn man sich be-
wegt (hi)

s 81

Seum
schen




Spiele Test

Earth Orhit Stations

C 64 (Appple 1)
79 Mark (Diskette)

GRAFIK 71 %
SOUND & MUSIK 2% B
HAPPY-WERTUNG s 3

ir schreiben das Jahr
1996. Das Bauen von
Weltraumstationen,
die die Erde umkrer-
sen, gehdrt zum alltaglichen Ge
schaft. In der komplexen Wirt-
schafts-Simulation »Earth Orbit
Stations« (kurz »EOS« genannt)
den Sie zum BoB einer Ge
sellschaft, die sich auf den Bau
von Weltraumstationen speziali
siert hat. Sie sind aber nicht allei-
ne: Bis zu drei weitere Spieler
kiinnen gleichzeitig mitmachen,
ersatzweise springt der Compu-

war

ter als Gegner emn
Es gibt 39 verschiede

dule, aus denen Sie eine St
Zusammenbauen kinnen.
der Energiegewinnung bis
Space-Shuttle-Raumhafen

H'u es Module fiir die verschied
qj‘ ki sten Zwecke. Jedes Modu
A fi komme

| .'i' 1 entweder  fiir
:

an entiernt mil
+Hanses und

kann. EOS

[ toois 0000iEs View |

IRUELLLEROTE

rotate e

tooLs Meny

| Heinrich: »Toll fiir Tiftlex«

| Wer diese Art von Spiel
| liebt, wird begeistert sein
EOS ist ebenso komplex wie
abwechslungsreich. Die Gra-
fik ist fiir dieses Genre relativ
gut, den Sound kann man aber
vergessen. Die mitunter sehr
umiangreichen Missionen ga-
rantieren eine langanhaltende
Motivation. Nichts fiir Action-
Fans, aber ein interessantes
Wirtschaftsspiel, das ahnliche
Programme wie Hanse in die
linke Hosentasche steckt.

Boris: »Nach meinem
Geschmacks
Wirtschafts-Simulationen
kénnen mich nur begeistern,
wenn sie technisch einwand-
frei sind und mir einigerma-
Ben realistisch erscheinen.
Dazu gehént auch ein gutes
Maf an Komplexitit. All diese
Anforderungen werden von |
EQS erfililt, dazu gibt &s eine
recht schine Grafik. Gestdnt |
haben mich nur die zum Teil |
sehr langen Wartezeiten zwi-
schen den einzelnen Runden.

ga
el
a3

Heinrich: vKosmischer
Krampf«

Das Beste an diesem Pro-
gramm sind die kernigen
Explosions-Gerdusche; den
Rest kann man getrost verges-
sen, Das uralte, erschreckend
simple Spielprinzip (Ballem
fiir Anspruchslose) und die
billige Grafik sind eine Schan-
de fiir jeden Amiga. Selbst an-
gesichts des relativ giinstigen
Preises kann ich vom Kauf die-
ser gehcbenen Katastrophe
nur abraten.

Anatol; "Miides Ballerspiel«

Auf jedem Kkleineren Com-
puter wire das Spiel schon un-
terdurchschnittlich, aber auf
dem Amiga ist es (bis auf die
Soundeffekie) indiskutabel.
Aliens abballemn und durch
Metecrntenfelder zu fliegen ist
ein Spielprinzip, das wohl nie-
mand mehr mit Begeisterung
an den Computer lockt. Hat
man einmal ein Leben verlo-
ren, mub man wieder ganz von
vorne beginnen — besser man
schaltet gleich ab.

Amiga

| 59 Mark (Diskette)

GRAFIK




Test Spiele

The Last Ninja

C 64 (Atari XL/XE/ST, Schneider CPC,

Spectrum)
39 Mark (Kassette), 59 Mark (Diskette)

GRAFIK 91 %
SOUND & MUSIK 72 %
HAPPY-WERTUNG 61 %

ndlich ist er da, der letzte
Ninja. Bereits im Septem-
ber 1986 wurde da=z an-
geblich ultimative Kampf-

FOMER I FENTONRY -

sport-Spiel /The La

gekiindigt. ]
spater, wurde « 10NUIME
Programm vertffentlicht

grund der aufwendig
und der hohen
stel

1e] aus sechs ver

le einzeln geladen wer
Programm beansprucht so dre:
Diskettenseiten, Die Kassetien-
Version ist freilich e
Pein, weil das Nachi
ein ganzes Weilchen dauert

Sie verkirpern den letzten
Ninja, der einem bsen S
an den Krar
deren |

1 Abschnitten, die al-
den. Das

Heinrich: sHoffenflich der
letzte Ninjas«

Hilfe! Bitte keine Ninjas, Ka-
rate Kids und Yie-Ar-Eung-Fus
mehr. The Last Ninja bietet
schone Musik, hervorragende
Grafik und Steuerung, aberein
Spielprinzip, das sich auf Dau-
er als etwas schwach auf der
Brustentpuppt. Objektiv gese-
hen ein sicherlich iberdurch-
schnittliches Spiel, aber ich
persénlich kann diesen Kara-
te-Eram einfach nicht mehr se-
hen.

Baoris: “Tolle Effekte«

The Last Ninja ist das Spiel,
das mich in letzter Zeit neben
sWizballe am meisten beein-
druckt hat. Die Grafikist eben-
so hervorragend wie die aus-
getiiftelte Joystick-Steuerung.
Buch der Umfang ist erfreu-
lich. Doch die Verquickung
Adventure bietet auBer tollen
Effelten wenig Neues. Gera-
de die Eampfe haben mich
enttiuscht, denn man hat nur
geringe Kontrolle.

54 0 150 0 0 0 050 050 g 4 0 8

Pefelelelel

Heinrich: »Bunte Ballerei«

Die Grafik der CPC-Version
ist so farbenprichtig, daB man
sie im ersten Moment emem
Amiga zuordnen mdchte, Die
Programmierer haben den
LoRes-Modus des Schneider
gutausgenutzt. Eher biederist
der Spielablauf, der handfeste
Action der gehobenen Durch-
schnittsklasse bringt. Arger-
lich, daB der Inhalt der Kisten
per Zufall bestimmt wird. So
braucht man auch Gliick, um
weit zu kommen.

aus. Die Grafik ist schon bunt
und abwechslungsreich, das
Spiel selbst auf die Dauer et-
was Ode und fiir meinen
Geschmack zu sehr vom Zufall
abhiingig. Ferner vermisse ich
Feinheiten wie eine High-
derlich schlechtes Programm,
aber ich kann auch chne
Game Over leben.

Ausgabe 9/5eptember

Game Over

Schneider CPC (C 64, Spectrum)
29 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette)

GRAFIK

lanetenbefrel-
grofe Finale




Spiele Test

Zynaps

' Spectrum (C 64, Schneider CPC)
| 29 bis 39 Mark (Kassette),
| 39 bis 49 Mark (Diskette)

GRAFIK

-Renner sNeme
Ver n v

Heinrich: »Da gliiht der
Spectrumu«

Der Spectrum wurde sicher
nicht fiir flotte Arcade-Spiele
gebaut; insofern ist es um so
verbliiffender, was Zynaps aus
der Kiste hermusholt sanftes
Scrolling, Sprites en masse
und nicht zuletzt viel Spielwitz.
Nach der C 64-Version von Ne-
mesis ist Zynaps zur Zeit eines
meiner liebsten Ballerspiele.
Ich bin gespannt, wie die bei-
den Umsetzungen gelingen
werden.

Boris: «Was fiir ein Spiell«

Bisher war Nemesis fiir mich
das Nonplusultra der Welt-
raum-SchieBspiele, aber Zy-
naps kénnte dessen Thron ins
Wanken bringen Die Spec-
trum-Version ist sehr gut ge-
lungen; deswegen setze ich
im Augenblick alle Hoffnun-
gen auf die CommodoreVer-
sion, die noch besser werden
kénnte. Zynaps hat einfach das
richtige »Feelings, deswegen
kehre ich auch immer wieder
zum Spectrum zuriick.

Barharian

Amiga (Atari ST)
89 Mark (Diskette)

GRAFIK

SOUND & MUSIK
HAPPY-WERTUNG

Heinrich: »Recht miide«

Barbarian sieht hiibsch aus,
die digitalisierten Soundeflek-
te sind Spitze, doch der Spiel-
ablauf hat geradezu einschla-
fernde Wirkung. Man betnitt
einen neuen Raum, tut sein Be-
stes, um ein Monster zu killen,
schaut sich nach Gegenstin-
den um und marschiert weiter.
Mir fehit einfach die spielen-
sche Abwechslung. Die gute
Prizentation und Steuerung
kénnen da leider nicht allzu-
viel retten.

Anatol: sIMonster satt«

Normalerweise sind »Blut
und Barbaren«-Geschichten ja
nicht unbedingt mein Fall. Bar-
barian aber ist nicht so
schlimm wie wviele andere
Spiele dieser Gattung. Vor al-
lem ist es grafisch gut ge-
macht: Die Monster sehen
richtig hinterhaltig und gefdhr-
lich aus, die Animation istaber
ruckelig. Alles in allem ein al-
tes Spielprinzip mit einerrecht
guten Grafik, starkem Sound
und einfacher Steuerung.




EER

Silvester 1917,
Die wertvollste Gemildesammliung
der Welt ist verschwunden...

g R
""" Dereinzige Hinweis iiber
den Verbleib der Sammlung fiihrt
Zu einem gewissen Lugiani, genannt Vico Vermeer.
Vico gilt als einer der besten Kunstfilscher seiner Zeit. Leider
ist es bisher weder gelungen, Vico aufzuspiiren,
noch ihm das Handwerk zu legen.

Allerdings tauchen auch einige Stiicke auf
internationalen Kunstauktionen auf, und

der potentielle Erbe kurbelt weltweit den
Anbau und Handel mit Kaffee, Tabak, Tee und

Kakao an, um diese zuriickzuerwerben.

Neuerdings sieht man ihn auch an
der Borse, wo er versucht, mit Aktien- _
spekulationen zu Geld zu kommen. Sepalbe:

Es wird ein Wettlauf mit der Zeit.

Sz

@ 2-4 Spieler, 1-Spieler Trainingsmodus méglich .
® speicherbarer Zwischenstand |

Wer wissen will, was wir auBer Vermeer noch fiir tolle Spiele
haben, dem schicken wir gerne Prospekte zu.

@ 40 2 ersteigermde Gemalde | Name — N

@ umfangreiche Bedienungsanleitung il ‘

@ Steuerung iiber Joystick und Tastatur, Mouse maglich (ST) Sty —= arlu a_ U] 1

@ C-64 Cassette/Disc, CPC Cassette/Disc PLZ ont Ein Untemnehmen der Bertelsmann AG
Atari ST |

K An: ariolasoft, Carl-Bertelsmann-Sir. 161, 4830 Gitersioh.
o'

: Happy/8



Spiele Test

Zolyx

C 64
10 Mark (Kassette)

GRAFIK
SOUND & MUSIK 54 pm
HAPPY-WERTUNG BEral s

19 % |—-

S

e Idee von »Zalyxe ist
ausgesprochen simpel
Sie grenzen mil einem
Zeichenstit aul dem
Spielfeld Blocke =in, die dann
mit emner Farbe aulgefiillt wer-
den, 75 Prozent der gesamten
Flache miissen Sie auf diese Art
und Weise ausfillen, um in den
néchsten Level zu kommen
Damit es filir Sie nicht allzu
emfach wird, sausen permanent
einige kleine Balle liber den
Bildschirm. Die Beriihrung mit
thnen ist absolut todlich. Ge-
meinerweise befinden sich die
Balle mcht nur in der Flache, die
Sie noch ausflillen miissen. Auch
in den bereits mihsam gepinsel-
ten Blécken schwirren einige
Cegner teuflisch schnell auf Sie
zu. Die Bélle lassen sich mit viel
Geschick auch einsperren und
damit auBer Gefecht setzen

Durch Druck aufl den Feuer-
knopf kann man aber die Flug-
bahn der Bille umkehren, um
sich etwas Luft zu verschaffen.

Um ans Ziel zu kommen, ent-
wickelt man mit der Zeit ver-
schiedene Taktiken: Entweder
Sie filllen einen groBen Block
aus(wassehr gefahrlichist) oder
mehrere kleine (was sicherer,
aber sehr langwierig ist).

Die Grundidee von Zolyx ist
nicht allzu neu, sie erinnert stark
an den Oldie-Spielautomaten
»Qixe, Grafik und Sound mub
man als ausgesprochen einfach
bezeichnen. Der Zeichenstift un-
terscheidet sich leider weder in
Farbe noch Form von den Bé&l-
len, was in der Hitze des Ge-
fechtzs zu Verwechslungen fiih-
ren kann, Beim Sound tut sich bis
auf ein wenig Hmmtergrundge-
blubber nichts. {al)

OO T AR AN, ”

-14

Anatol: »Volltreffers

Endlich wieder ein Spiel,
das mich fiir Stunden an den
Monitor gefesselt hat. Ge-
déampft wird meine Begeiste-
rung, wenn ich mir vorstelle,
wieviel besser man Zolyx noch
machen kdnnte: Zwei Ge-
schwindigkeiten beim Zeich-
nen, Zwei-Spieler-Modus und
ihnliche Feinheiten fehlen
villig. Trotzdem gehort Zolyx
zu den fesselndsten Program-
men, und 10 Mark sind ein tol-
ler Preis fiir ein so gutes Spiel.

hiBlichs

Spartanische Micker-Grafik.
ulkiger Spar-Sound und den-
noch ein fesselndes Spiel:
Trotz derabgekupierien Spiel-
idee ein Eompliment von mir
fiir Zolyx. Bis hin zum Chefre-
dakteur fesselie dieses einfa-
che Spiel unsere gesamte Be-
legschaft. Kein Wunder, denn
die Einfirberei ist schwien-
ger, als man zunachst denkt.
Fiir 10 Mark fast schonein MuB
— 50 schin kénnen Billigspie-
le sein...

Heinrich: »Ist sein Geld wert«
Ein nettes Geschicklich-
keitsspiel mit Rennatmosphi-
re, bei dem zwei Spieler plus
Computer gleichzeitig mitma-
chen kénnen. Dazu hilbsche
Grafik, Musik und Sprachaus-
gabe — viel mehr kann man fiir
10 Mark wirklich nicht verlan-
gen. Grand Prix Simulator ist
ein wenig simpel, aber recht
spaBig. Eine hilbsche Varia-
tion der sImmer-im-Kreis-
fahren«-Idee und angesichts
des Preises emplehlenswert,

Anatol: »Nicht mein Fall«

Ich kann mir nicht helfen,
aber fiir den Grand Prix Simu-
lator kann ich mich nicht so
recht begeistern. Mich storen
die klobigen und viel zu klei-
nen Sprites (sind das Rennwi-
gen oder Radiergummis?). Au-
Berdem lassen sie sich nicht
sonderlich gut steuern und
fliegen zu leicht aus der Bahn.
Ein Lob fiir die gute Sprach-
ausgabe. Objektiv gesehen
kein allzu schlechtes Spiel,
aber eben nicht mein Fall.

86 st

Grand Prix Simulator

10 Mark (Kassette)

Schneider CPC (Atari XL/XE, C 64, Spectrum) |

GRAFIK 72 %
SOUND & MUSIK 78 %
HAPPY-WERTUNG JF{E

s mubB nicht immer kom-
pliziert sein — viele span-
nende Cmm:=11'.l?:s;:1r31r;'
basieren auf n.--chvn
14’!-;--'- Wie ware es zum Bei
mit diesem Rw.r«p Ei
nen,

von oben

als futz

kennbar ,L:-.nd Ze.;“ ,Jleml' und
ein Computerwagen treten

nach drei
| fahn,

gleichzeitg an. 1
Runden als letzter
scheidet aus, Der
auf einer neuen Re
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Test Spiele

Mutant Camels

Atari XL/XE
10 Mark (Kassette)

GRAFIK 71 %

SOUND & MUSIK
HAPPY-WERTUNG

36 A | ————

49 K  f—

amele hat man als unbe-
sck Spieler nor-
7J==1'.nn=-1,5r' als harmlo
se, chronisch gelang
weilt dreinschauende Tiers in
Ennnerung, die niemandem el
was 2uleide tun. Um so iiber
raschter 1st man, wenn plotzlich
eine ganze Heorde dieser Tiere
angreift. Die Kamele erwelsen
sich als AuPfenrdische, die
nichts anderes im Sinn haben,
als die Erde zu unterjochen,
diirfen Sie natiirlich mcht

schaft, Sie C:';ia l{ plonne

Kamele cht h..:u'n. etz
heift es, aufl das vorderste Ka
"‘]‘:‘l zufliegen, schiefe 1 und im

ten Moment abziidrehen, da
mit Sie nicht mit dem Fe kolli
dieren. Der GCleiter hat zwar

Schutzschilder,
jom  Feind

jeder Treffer
verringert jedoch
1g, und cbendrein
er durch einen
chleudert

che nicht zu ein-
2in Kamel mehr-
mals uF troffen werden. Wenn
dann endlich beseitigt
teht sein Hintermann schon
den Angrifl fortzusetzen.
Wiahrend des Kampfs ricken
die Kamele langsam aber sicher
U Hauptbasis vor, und sobald
12l diese erreicht,
,|1 ‘-m!L T‘laml as

ist,
berei

pielprinzp 1st nicht un-

bedi neu. Vor einigen Jahren
gaby es fur das AtariVideospiel
ein Cartridge namens sThe Em-

s Backas,

identisch ist.

das spiele-

(hi)

pira Strik
risch fast

i:0888808 ~

8H

ﬂ-

1]

SCORE 2:888
2 JE
vl £

ol '

1818 aa0g
1ELD 15:8

A

Henril; #Technisch sauber,
fairer Preis«

sMutant Camels« besticht
durch ein extrem schnelles
und sauber programmiertes,
horizontales Scrolling sowie
durch eine ansprechende, ef-
fektreiche Grafik.

Die Spielidee ist natiirlich
nicht mehr die allerfrischeste,
aber alles in allem ist Mutant
Camels ein Programm, bei
dem Action-Fans ihr Geld gut
anlegen kinnen. Der Preis
stimmt.

Anatol: »Auf Dauer ziemlich
Gdea

Die Idee erinnert mich anei-
ne Szene aus dem zweiten
Film der »Star WarseTrilogie.
Mutant Camels soll sicher kei-
ne Umsetzung des Films sein,
hat sich aber stark an diese
Idee gehalten.

Das Scrolling ist sehr sauber
und die Grafik ausgesprochen
farbenprichtig. Schade ist nur,
daleﬂmgepuagmrwm
nach einiger Zeit ziemlich de

00:00 00:C
IHE 083:18

Anatol: »Ordentlich
anfgembbelt«

Kikstart 2 ist gwar sicherlich
nicht die Perle einer Billig-
spiel-Sammlung, bietet aber
eine Menge Spaf [trs Geld.
Vor allem der Zwei-Spieler-
Modus und der Editor werten
die etwas milde Spielidee auf.

Wer nichts gegen ein munte-
res Motocross-Spielchen hat
und auch nicht vor einem we-
nig aufregendem Sprite zu-
riickschreckt, ist mit Kikstart 2
gut beraten.

Heinrich: "Was will man
mehr?s

Was will man eigentlich fiir
10 Mark mehr als 24 Levels, ei-
nen Zwei-Spieler-Modus und
ein sehr gutes Construction
Set? Kikstart 2 hat seinem Vor-
ginger eine verbesserte Gra-
fik und den Editor voraus, Das
Spielprinzip ist zwar ein wenig
abgedroschen, aber vor allem
zu zweit rechi unterhaltsam.
Fazit: Wieder einmal ein star-
kes Billigspiel, das sein Geld
voll und ganz wert ist.

Ausgabe 3/Septamber 1587

Kikstart 2

| C 64
10 Mark (Kassette)

GRAFIK 68 &
SOUND & MUSIK 53 %
HAPPY-WERTUNG Q% 3

uf ein Neues: sKikstart 2
ist die Fo tzung ..19:

halsbrecherischen Fahr-

ten eines Motocross-Fah
rers, die schon beim Vorganger
slan-

Kikstarte im Mittelpunkt

den. Wieder einmal habe
nichts Geringeres zu
iilber eine mit Hindem

pilasterte Strecke zu 1z
dabel selbstverstandlich
moglichst gqute Zeit zu erreichen
Einige Hindernisse dirfen nur
mit einer bestimmten Geschwin
digkeit iiberfahren werden. Au-
Berdem lauern heimtickische
Fallen wie Wassergrdben ode
D]Hrnu—a umSie axt‘t*..marrcl
. Auch Schanzen sind
Zur I'JL‘.-1'|.;<_1L—? vorhanden, wobei
Skirampen besonders schwie-
rig zu befahren sind. A G
missen Sie beieinem C
nes [hrer Leben lassen, sonde
es wird [hnen snur« kostbare Zeit

eme

abgezogen. Sie kinnen entwe-
der gegen den Computer oder
einen Freund sp
sich als Crack zu
sen. Insgesamt 24 versc h.i dvnﬂ
Strecken stehen parat; die erst
einmal geschafft werdenwollen
Wenn Sie nach einiger Zeit -
ne groPfere Herausforderung
suchen, kénnen Sie mit dem ein-
gebauten Editor Thre eigen
Strecken Zusammenba
Das Editieren geht flott von der
Hand und bereitet keine grofen
ochwierigkeiten. Der Editor hat
SOJAT eine Hilfsfunktion, in der
! selegung genau et
m.-.i. Sie kdnnen alle Ele-
te, die im Spiel vm]u an
sind, nach Herzensl |
de 1uuer| und

kldrt
men

ATCOUTS
kann man auf Kassette oder Dis-
keatte speichern (al)

saivets. 87
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Spiele Umsetzungen

in erfreulicher Trend fiix

alle Atfari Xl-Besitzer:

Aus England kommen

mehr Spiele fiir diesen
Computer, Diesen Monat flatter-
ten uns zwei gute Titel auf den
Schreibtisch: Das Billig-Renn-
Spiel»BMX-Simulatore sowie das
3D-Action-Adventure sHead
over Heels«

Beim BMX-Simulator kinnen
ein oder zwei Spieler gegen-
einander um die Wette radeln
Acht wverschiedene, grafisch
sehr schtne Rennstrecken wer-
den befahren. Im Vergleich zur
C B4Version (Test in Ausgabe
12/86) ist die Grafik allerdings
nicht so farbenfroh. Sehr einfar-

Kurz und bundig

aber die stets einfarbige Grafik
zu beklagen. Etwas bunter ware
das Spiel viel schéner gewesen.
Das Unmégliche wurde voll-
bracht: Das auf Grund seiner
fantastisch gezeichneten Grafik
beliebte Amiga-Spiel Defender
of the Crown (Test in Sonderheft
17) wurde auf den C 64 umge-
setzt. Das Ganze sieht zwar nicht
ganz sogutauswie aufdem Ami-
ga — aber wer die C 64-Version
das erste Mal sieht, stutzt gewal-
tig und schaut, ob da nicht doch
vielleicht ein Amiga im
C 84 versteckt wurde. Alle Sze-
nen des Spiels wurden auf eine
doppelseitige Diskette gepackt.
Auferdem sind einige Se-
cuenzen etwas schwerer ausge-
fallen, Dies war bitter notwen-
dig, denn die Amiga-Version war
viel zu einfach und wurde sehr
schnell langweilig. Auch die
64-Version ist spielerisch nicht
das hichste der Gefiihle, aber
zumindest ist damit bewiesen,
dabB nicht nur der Amiga zu Spit-
zenleistungen fahig ist

sHead over Heels« auf Atari XL (und C 64)

big geht es bel Head over Heels
(Test in Ausgabe 6/87) zu. Bei
diesem witzigen 3D-Action-Ad-
venture werden alle Rdume in
moenochromer Grafik darge-
stelll. Dallr ist die Auflsung
sehr hoch und die einzelnen Fi-
guren und Rdume sind wirklich
putzig gezeichnet

C 64

Head over Heels ist auch fiir
den C 64 erhéitlich. Hier ist die
Geschwindigkeit des Spiels be-
merkenswerl, denn bisher wa-
ren 3D-Action-Adventures auf
dem C 64 eine recht langsame
Angelegenheit. Auch hier ist

90 s,

Wer von Leader Board immer
nach nicht genug bekommen
kann: nach der Datendiskette
sfournament ls, und der erwei-
terten Version sLeader Beard
Executives gibt 5 nun eine drit-
te: World Class Leader Boards«
hat 72 neue Licher, die Sie be-
liebig zu neuven Kursen zusam-
menstellen ktnnen (Disketten-
Version). Man darf sich wun-
dern, wieviele Leader Boards
noch flir den C 64 erscheinen
werden. Ein, im Augenblick rein
fiktives, sLeader Board Con-
struction Kit« wiirde beigpiels-
welse noch ausstehen.

Autorennen vom Feinsten gibt
es bei Revs Plus einer

Formel-3-Simulation fir den
C 64. Wem der Name Revs be-
kannt vorkommt, hat recht: Revs
Flus ist eine Neuauflage eines
etwa ein Jahr alten Rennspiels
(Test in Sonderheft 11). Die we-
sentlichen Anderungen: Das
Auto kann jetzt auch mit einem

VNN YY) £

und Pilot X. Dabel handelt es
sich lberwiegend um Action-
Spiele, Bongo ist dagegen ein
Geschicklichkeilsspiel mit ein-
gebautem Construction Set. Die
vier Spiele sind fiir den C 16
iiberdurchschnittlich qut, was
das Plus-Paket ziemlich interes-
gant macht.

MS-DOS

Auch bei den MS-DOS-PCs
tat sich diesen Monat wieder

e L K

o o

A A D sp 22 0

LaBt Farben sprechen: »Space Harriers auf dem Sega

handelstiblichen Joystick ge-
steuert werden; ein spezieller
Modus macht Anfingern das
Fahren leichter; es gibt sechs
verschiedene Rennstrecken
zum Auswdhlen, darunter auch
den Niirburgring in Deutsch-
land.

C1l6

C 16-Basitzer diirfen sich (iber
eine neue Programm-Sammlung
freuen. Das Kingsoft-Plus-
Paket 2 enthilt die vier Spiele
Bongo, Legionaire, Space Pilot

einiges. Das Spitzenprodukt,
#Chuck Yeager's Advanced
Flight Simulatore, wird in diesem
Heft ausfiihrlich getestet. Wei-
terhin gind die Umsetzungen von
Escape und Top Gun erschie-
nen. Escape ist ein dreidimen-
sionales Action-Adventure, bei
dem man aus einem schwer be-
wachten Gefangnis Miehen mud,
Top Gun {Test in Ausgabe 3/87)
ist ein Spiel fiir ein oder zwei
Spieler, das sich ais Flugsimula-
tion ausgibt, aber wohl eher
dem Actiongenre zuzurechnen
ist. Die 3D-Vektorgrafik ist recht

Amiga-Grafik auf C 64: »Defender of the Crown«
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Umsetzungen Spiele

simpel, dafiir aber ganz schén
flott,

Videospiel-
Neuheiten

Fur Segas Videospiel-Konsole
sind jetzt elnige sehr interessan-

ta Neuheiten erschienen. Die
Automaten-Umsetzung Wonder-
boyist zum Beispiel zwei Klassen
schoner alsdie C 64-Version und
spielt sich auch besser, Die Far
benvielialt des Master Systems
kommit hier gut zur Geltung. Net-
te ldee am Rande: Dank einer
WContinue Games-Funktion kann
man das Spiel immer an dem Le-
vel fortsetzen, bei dem man sein
letztes Leben aushauchte, Das
spafige Geschicklichkeits-Spiel
15t fast schon ein Muf fiir Seqga-
Besitzer

Die SegaVersion von Space
Harrier siehl dem Automaten so
ahnlich, daf man sie beinahe
verwechseln kinnte Die Grafik
ist zwar fantastisch gezeichnet,
aber leider micht sonderlich
schnell, Hinzu kommt das maBig
intelligente Spielprinzip, denn
bei Space Harner wird nur ge-
ballert, daf die Fetzen fliegen.
Nach dem Verlust eines Lebens
wird der Spieler mit der Sprach-
ausgabe »Get Readyl angefeu-
erl. Space Harrier auf dem Sega
18t sehr hiibsch anzuschauen,

Billig-Spiel \BMX-Simulator: auf Atari XL

wird nach einer Weile aber
recht langweilig. Weitere neue
Module sind »Eockys und sQuar-
tets.

Bet den neuen Modulen zeigt
das Sega-Videospiel den 8-Bit-
Heimcomputern die Z&hne, Die
Crafik hat eine Qualitdit, wie
man sie auf keinem C 64 oder
Schneider CPC erreichen kénn
te, Ahnliche Wanderdinge sagt
man auch dem neuen Nintendo-
Videcspiel nach, das wir Euch
ibrigens in der nachsten Ausga-

be genauer vorstellen werden.
Inzwischen sind die Nintendo-
Konsolen auch in Deutschland
erhaltlich. Eines der ersten Ge-
rate steht schon in unserer Re
daktion und wird gerade auf
Herz und Nieran getestet,
{bs/hl)

Trubel um den Index

Um die Liste der indizierten
Computer-Spiele gibt eszur Zeit

einigen Trubel. Denn wer sich
die neueste liste der Bundes-
priifstelle (BPS) in Bonn ansieht,
der findet zumindest zwei Pro-
gramme darauf, die es in dieser
Form gar nicht zu kaufen gibt:
#1942 Trainer« und +G. L Joe 2«
sind ndmlich schlicht und ein-
fach Raublopien, die von ge
witzten Knackern mit Trainer-
POKEs oder neuen Sprites aus-

festattet wiirden,

Da fragt man sich natiirlich
schon, wie die Antragsteller an
die Programme herankommen,
die sie indiziert wissen méchten,
Gleichzeitig fragt man sich auch,
ob die Beurteilung von Program-
men wie sSilent Service« und
»F-15 Strike Eagle« auch anhand
von Raubkopien vorgenommen
wurde — ohne Kenntnis der An-
leitung, der Hintergrund-Ge-
schichte und der Absichten des
Programmierers und Herstel-
lers. Dann namlich hatte man
diesen zugegeben miliidrischen
Simulaticnen starkes Unrecht
getan, denn in der Dokumenta-
tion wird auf die Gefahren eines
Krieges hingewiesen,

Wir versuchen gerade ein In-
terview mit Mitarbeitern der
BPFS zu erhalten, um Euch —
wahrscheinlich schon in der
nichsten Ausgabe — Aufkla-
rung iiber diese merkwiirdigen
Worgange zu geben. { bs)

GAMESOFT

Insh, Karl-Heimz Mund
Kastaistr. 4, 8455 Erenses

Jotzt neu: Laden i 6450 Hanau, Hospitalstr, 6

Gesch-Zeiten: von 10 - 18 Unr werkiags

06181252381

10 - 13 Une Samatag

Direkt aus Amerika! Sofort lieferbar!

c64 Atari XL L L&
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Spiele Softnews

In der Mache

Bei einem Besuch im Londo-
ner Biiro von Rainbird Software
konnten wir uns zwei Spiele an-
sehen, die kurz vor ihrer Vollen-
dung stehen. Das erste Pro-
gramm ist *Knight Orcs voin Le-
vel 8-Programmierteam. In die
sem Adventure, das wie seine
Vorgénger »Jewels of Darknesss
und »Sillicon Dreamse« aus dre:
Teilen besteht, iibernimm! man
die Rolle eines Ore, der sich un-
ler anderem gegen viele
menschliche Adventure Spieler
behaupten muf. Also ein Rollen-

tausch gegeniiber den sonsti-
gen Abeniener-Spielregein.

Neu sind die Grafiken, die die
jeweiligen Computer wirklich
ausnutzen. Beim Amiga und
beim ST gibt es sogar digitali-
sterte Bilder in erstaunlich quter
Qualitat zu sehen. Bei den B-Bit-
Computern muf man hier aber
Abstriche machen, denn Rain-
bird mochte wieder Kassetien-
Versionen anbieten.

Der Parser wurde deutlich
verbessert und versteht jetzt
auch komplizierte Saize Neu ist
auch das Eigenleben von Cha-
rakteren. Im Laufe des Spiels
muB man Verbindete und
Freunde suchen, die sogar Auf-
trage erfiillen. So konnen Sie ei-
nen Gefdhrien mit dem Befehl,
ein Schwert zu finden, los-
schicken. Sobald er eines gefun-
den hat, kehrt er einige Spielzi-
ge spdter zu [hnen zurtick. Zeit-
sparend ist die Funktion, direkt
zu besummten Crten gehen zu
konnen. ohre immer die Rich-
tung eingeben zu missen, zum
Beispiel durch »Ga to Castle.

Auch auf Charakterziige wur-
de geachtet. So sind Menschen

Ein erstes Amiga-Bild vom neuen Adventure Enight Orc

sehr gierig auf Gold und toten
sogar dafiir. Wenn man beim
Menschen
sein Gold einer anderen Figur
gibt, bringt man diese dadurch
in ernsthafte Schwiengkeiten
Man kann sogar gezielt Streit er-
zeugen, indem man einfach el

Auftauchen eines

ner Figur etwas stiehlt und es
dann emer andemn ‘schenkt
Kommt der Bestohlene dann da-
zu, versucht er, das unschuldige
Opfer nederzumachen

Vollig neu programmiert wur-

de JTrackers fiir den Atan ST
Die Programmierer haben sus

Die deuische Verkaufs-Hit-
parade basiert auf Befragun-
gen von Ariolasoft, Master-
tronic, Peter West Records
und Rushware Die Happy-
Hits werden von unseren Le-
sern gewahlt

Bel der lLeser-Hitparade
kann jeder mitmachen
Schreibt uns einfach jeden
Monat eine Postkarte mit Eu-
ren drei Lieblingsspielen
und schickt sie an die Redak-
tion Happy-Computer, Kenn-
wort JTop 10, Hans-Pinsel-

1. (1) World Games (Epyx)

2. (4) Gunship (Microprose)

3. (3) Silent Service (Micro-
prose)

4. (2) Gauntlet (U5 Gold)

5. (T) Arkanoid (Imagine)

6. (5) The Bard’s Tale
(Electronic Arts)

1. (9) Leader Board
(Accsess/US. Gold)

8. (-) Destroyer (Epyx)

9. (8) Exakout (Gremlin)

10. (-) They stole a Million
(Arolasoit)

Die Spiele-Hitparaden August 1987

Str. 2, BOI3 Haar. VergeBt bit-
te micht, Absender, Compu-
terTyp und gewiinschten
Datentrager fiir den Fall ei-
nes Gewinns anzugeben
(wichtig!). Der Emnsende-
schiuf ist jewells am Ersten
gines Monats und der
Rechisweg ist ausgeschlos-
sen

Jeden Monat werden unier
allen Einsendern 22 Compu-
terspiele verips) Diesmal
spendierte Ariolasoft Kasset-
ten und Disketten mit der

GroBbritannien

1. (-) Barbarian (FPalace]

2. (-) Milk Race (Master-
tronic)

3. (I) BMX-Simulator (Code
Masters)

4. (4) Four Great Games
(Micro Value)

5. (-) Paperboy (Elit=
Systems)

6. (5) Football Manager
(Addictive)

1. (3) Enduro Racer
{Activision)

8. (2) Feud (Bulldog)

9. (<) Army Moves (Imagine)

10. (7) Six Pak (Elite Systems)

Compilation »5 Computer
Hitss, auf der gleich fiinf Pro-
gramme enthalten sind! Fol-
gende Leser haben gewon-
nen:

Matthias Arlt, Osterode
Marc Banduhn, Kisl

Barmnd Behl, Hochberg
Christoph Carsten, Buchholz
Thomas Donath, Emmerich
Holger Emst, Griinwald
Thomas Fischer, Allenriet
Chrigtian Gewald, Kelheim
Max Hemlein, Ismaning
Marioes Euhnen, Eszen

US.A.

1. (2) Gunship (Microprose)

2. () The Bard’s Tale II
(Electronic Arts)

3. (4) Silent Service (Micro-
prose)

4. (1) Star Trek: Promethean
(Simon & Schuster)

5. (3) Destroyer (Epvx)

6. (9) Championship Foot-
ball (Gamestar/Acti-
vision)

1. (-) Chessmaster 2000
(Electronic Arls)

8. (5) World Games (Epyx)
9. (6) Leather Goddesses of
Phobos (Infocom)

10. (7) Eing's Quest III

(Sierra)

Bernd Reichardt Miiheim
Alexander Sryrol, Vechta
Jrgen Wachter, Edangen
Stefan Weckesser, Landa

Oliver Wend:, Smufenbery
Dennis Wippich, Freiberg

AbschlisBend wieder der
SpieleTip der Redaktion
sPiratese (hl)

L {-) Road Runner
(U. 5Gold)

Z. (-) Enduro Racer
(Activision)

3. (2) World Games (Ecvx)

4. (1) Cholo (Firebird)

5. (-) Milk Race
(Mastertronic)

6. (-) Challange of the
Gobots (Reakior)

7. (-) Wizball (Ocean)

8. (-) Trio (Elite System)

9. (-) Colony (Master Tronic)

10. (-) Gunship (Micropross)

92 it
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Spiele Soft-Story

Es bleibt in der

Zwei Briider und ihr Vater griindeten vor einem Jahr eine Firma, die
heute zu den Marktfithrern bei Billigspielen gehort: Code Masters.
Wir fiihrten mit dem »Darling-Clan« ein interessantes Gesprich.

1ese Softstory kann man
ohne Ubertreibung als
reinste Familienge-
schichte bezeichnen, Sie
handelt von der Blitzkarriere
zweier Briider und ithres Vaters.
die im September 1986 das Soft-
warehaus Code Masters griin-
deten, das auf Billigspiele spe-
zialisiert ist. Seitdem ging es
steil bergauf: Code Masters ge-
hort mittlerweile zu den umsatz-
starksten britischen Software-
hBusern. So wurden beispiels-
weise vom Nr. 1-Hit sBMX Simu-
lators allein in England bisher
zirka 100000 Stiick verkauft!

Die Briider Richard (19) und
David Darling (20) arbeiteten vor
der Griindung ihrer eigenen Fir-
ma als Programmierer fiir Ma-
stertronic und schrieben unter
anderem Budget-Klassiker wie
sMaster of Magice und #The last
V8« Die Jungs kannten sich in
der Branche bestens aus und
wagten den Schritt zur Selbstin-
digkeit. Im zarten Alter von 14
beziehungsweise 15 Jahren ver-
liefen die Brider bereits die
Schule, um sich ganz dem Pro-
grammieren zu widmen. Thren
Vater Jim stellten sie als Ge-
schaftsfiihrer ein. Er bekleidete
vorher den gleichen Posten bei
einer Firma, die filr Mastertro-
nic neue Spiele an Land zZog,
Den ersten offentlichen Auftritt
hatte Codemasters im Septem-
ber '86 auf einer Messe, bei der
man kraftig um Programmierer
warb.

Seit letzten Jum gibl es sogar
ein Code Masters-Biro in
Deutschland. Alle Programme
des Darling-Clans sind jetzt
auch bei uns fiir 9,95 Mark pro
Kazsette und deulschen Anlei-
tungen erhaltlich.

o4 st

AnléBlich dieser Aktivitdten
kamen Jim, David und Richard
nach Deutschland. In unserem
Interview erzahlten Sie uns eini-
ges iiber die Hinlergriinde der
Software-Branche Die Aussa-
gen der drei Code Masters ge-
ben wir diesmal in einer neuen,
etwas ungewochnten Form wie-
der: nach Schlagworten geord-
net. Dann schlagen wir doch
gleich mal los...

*Um ein erfolgreiches Budget-
Softwarehaus zu werden, muf
man natiirlich wirkliche Top-
Spiele anbieten. Die Ver-
packung muf auch was herge-
ben und ein paar gut aussehen-
de Bildschirmfotos miissen auf
ihr draufl sein — dasg ist sehr
wichtig, da Billigspiele oft spon-
tan gekauft werden. Es gibt aber
auch wichtige Details beim Ver-
trieb. U.S. Gold war mil seinem
Budget-Label Americana zum
Beispiel nicht sonderlich erfolg-
reich. Einer der Grilnde war,
daf die Handler immer ein gan-
zes Sortiment mit verschiedenen
Titeln nehmen muBiten, Viele
Héndler wollen aber lieber sel-
ber auswihlen, welche Spiele
sie ins Programm nehmen und
welche nichl.«

Software-Preise

swWarum unsere Spiele 10 Mark
und nicht 40 Mark kosten? Nun,
wir schalten bel weitem nicht so
viele Anzeigen wie die Voll-
preis-Softwarehduser, was uns
eine ganze Menge Geld spart.
Dann kommen wir durch den
niedrigen Verkaufspreis natiir-
lich auf enorme Verkaufszahlen,
die die meisten Vollpreis-Spiele
nicht erreichen

In Zukunft wird es wohl immer
weniger Vollpreis-Spiele geben.
Durchschnitiliche Ballerspiele
wird man kaum mehr fiir so viel
Celd verkaufen konnen. Bei an-
spruchsvollen, komplexen Pro-
grammen wie zum Beispiel +Eli-
te« kann man natiirlich soviel
verlangen. Es kénnte auch eine
neue Preiskategorie iiber den
Billigspielen geben, die etwa
bei 20 Mark liegt.«

Geld

sWir haben einen [esten Tanf,
nach dem unsere Programmie-
rar bezahlt werden. Von jedem
verkauften Spiel erhélt der Au-
tor 10 Pence (zirka 30 Plennig),
aber auf jeden Fall ein Fixum
von 2500 Pfund (zitka 7500
Mark)., Verkauft sich ein Pro-
gramm also mehr als 25000mal,
bekommt der Programmierer
pro zusdizlich verkaufter Kasset-
te 10 Pence zu seinen 2500 Pfund
noch einmal dazu,«

Geschiftsleben

*Wir haben natiirlich viel weni-
ger Zeit als frither, etwas selber
zu programmieren. Richard ar-
beitet gerade an einem neuen
Spiel, aber eswird wohl noch ein
Weilchen dauern, bis es [ertig
ist. Manchmal vermissen wir ir-
gendwie die gute alte Zeil, inder
Wir uns nur ums Programmieren
gekitmmert haben. Heute geht
sehr viel Zeit drauf, andere Spie-
le fiir unsere Firma zu Sichien
und den ganzen anderen Ge-
schafiskram zu erledigen.«

ST, Amiga, PCs
»Im Herbst werden wir unsere
ersten Spiele fir . 16-Bit-

Computer veroffentlichen. Sie
werden wahrscheinlich 29 Mark

pro Diskette kosten. Fiir Atari ST,
Amiga und MS-DOSPCs er
scheinen Umsetzungen der
Rennspiele »BMX Simulalore
und *Grand Prix Simulator.«

Verkanf

»Wir wollen in unserem ersten
Jahr in Deutschland mindestens
eine halbe Million Spiele ver-
kaufen. Wir glauben aber, daB
es sogar noch mehr werden. In
400 deutschen Kaufhdusern und
Liden werden wir spezielle
Stinder mit Code Masters-
Spielen plazieren. Wir werden
Leute beschiftigen, die sich um
die Wartung dieser Stander
kiimmern, neue Spiele dazu-
packen und aufrdumen, wenn
die Kunden etwas durcheinan-
dergebracht haben. Wir prakti-
zieren diese Methode mit gro-
Bem Erfolg in England. Viele
Software-Anbieter sind uns
dankbar, daB wir thnen auf die-
se Weise Arbeit abnehmen.«

Ra

sWir leiden unter der
Software-Piraterie nicht so sehr
wie die Anbieter von Vollpreis-
Spielen. Unsere Programme
sind so preiswerl, daB sich das
Kopieren nicht lohnt. Der Kopie-
rer mub sich auch erst einmal ei-
ne Leerkassette kaufen. Wenn
er dann noch etwas mehr Geld
ausgibt, bekommt er bei uns ein
Original mit Anleitung.«

Videospiele

WWir glauben nicht, daB Vi
decspiele wieder ein groBer Er-
folg werden. Die Spielmodule
sind einfach zu teuer. Und weil
die Cartridges schon in der Her-
stellung relativ aufwendig und
teuer zu produzieren sind, hal-
ten wir uns als Softwarefirma da
auch zuriick.«

Einsame Insel

sAuf eine einsame [nsel wiir-
den wir Iwei unserer neuen
C 64-Spiele mitnehmen, sThun-
derbaolts und sLaser Forces, Au-
Berdem einen Alari ST mit dem
sFlight Simulator I« und als
Extra-Wunsch den Spielautoma-
ten »Out Rune. Wir sind aber
nicht mehr die intensivsten Spie-
ler. Wenn du selber Spiele pro-
grammierst und alle méglichen
Kniffe lernst, geht irgendwie die
Magie verloren, wenn du selber
spielst. Man fangt nur an nachzu-
denken, wie ein Spiel pogramm-
technisch gemacht wurde.«

Wir dirfen uns bei den Dar-
lings herzlich fiir das Interview
bedanken, Wer jetzt nach kon-
kreten Informationen iiber Co-
de Masters-Spiele diirstet, dem
kann geholfen werden. In unse-
rem TestTeil besprechen wir
in dieser Ausgabe den Titel
»Grand Prix Simulators,

In Ausgabe 12/86 gabeseinen
'Test des Hits s BMX Simulators.

(hi)
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as Spiel »Amulet of Yen-

dor« gibt es nicht nur auf

den allermeisten Com-

putern, fiir die ein »Ce
Compiler existiert. Datenreisen-
de kiinnen es auch per Telefon
spielen, dann heiBt es»Hacks, So
im +Online [nformation Systems
(OIS) des Verlags Markt und
Technik (089/4606021)

»Rosas, eine aktive Milnchner
Hackerin, treibt sich oft im OIS
herum. Man findet sie im Meni-
punktsSpiele« immer ganz oben
in der 100 Pldize umiassenden
Highscoreliste von sHacke. Die
wichtigsten Tips und Tricks hat
sie fiir uns zusammengefat,

Die Monster: Ein

ganzes Alphabet voll
ScheuBlichkeiten

Acid blob (»a«); Nie mit einer
Waffe schlagen, weil sie unter
Umstdnden rostet

Cockatrice (»c«): Wer in der
gliicklichen Lage ist, Handschu-
he zu besitzen, sollte es mal mit
thm als Waffe versuchen. (Mie
mit blofen Hénden anfassen
Wer wird schon gern verstel-
nert.)

Dog (sds«): Hunde sind selten
bose, nur manchmal etwas hung-
rig. Mit einer stripe rations kann
diesem Ubel jedoch schnell ab-
geholfen werden und der so ver-
wihnte Hund wird sich wieder
fiir den Abenteurer in den
Kampf stiirzen.

Einem blinden Abenteurer
geschieht nichts, wenn er ein
Floating Eve (sE«} schiagt.

Der Minotaurus (s»mv), ein sehr
starkes Moenster, halt sich nur im
Labyrinth auf. Thn zu toten lohnt
sich aber immer, da er stels eine
wWand of Diggings bei sich tragt.
Und die braucht man da unten,
um an die Wand of Wishinge«
heranzukommen.

Welche Veranlassung hat eine
Krankenschwester, eine Nurse
(»ne), einem vor Waffen und Rii-
stung strotzendem Eindringling
zu helfen? Keine natiirlich. Be-
gegnet sie jedoch einem waffen-
losen, nackten Abenteurer wird
sie ihm helfen, solange ihre Kraf-
te reichen. Also; »Elbereths
schreiben (macht unsichtbar,
die Monster hauen nicht mehr),

In den Tiefen
der Hohlen von
»Hack:«

Zum ersten Mal sind die ersten Abenteurer
aus den Hohlen des Online-Spiels »Hack« le-
bendig mit dem Amulett von Yendor zuriick-
gekehrt. Wir haben die erfahrenste Kimpfe-
rin fiir »Hallo Freaks« befragt, um die Sterb-
lichkeitsrate in diesem Teil der Markt &
Technik-Mailbox etwas zu senken.

affen ablegen, allezausziehen
und sich dann von 1thr schlagen
lassen. Das macht gesiinder.
AberpassenSie aufdie anderen
Monsterauf, die prugelnnichtso
gesundheitsiérdernd

Nymphen (sN«) lieben schine
Menschen. Sie wiirden nie wa-
gen, einem Abenteurer, der sich
mil einem sRing of adormments
schmiickt, auch nur die kleinste
Kleinigkeit zu stehlen.

Wer einem Einhorn, sunicorna
(sue), einen identifizierten, ech-
ten Edelstein (»*«) zuwirft, erhéht
seine Gliicksvariable (wichtig
fiir das Funktionieren einer
»"Wand of Wishings)} um ins. To-
tet man &8, sinkt sie um fiinf. Vor
weiblichen Abenteurern fliich-
tet das Einhorn nicht.

Vampire (W) haben eine Ab-
scheu vor Knoblauch (wie wohl
jeder weil). Mit einem »Clove of
Garlice als Waffe reicht es, ihn
einmal zu treffen und er ver-
achwindet. Dasselbe gilt fiir den
Wraith (#We) und den Zombi (»Z«).

Gegen die FuBschmerzen, die
ein Xan (»x«) verursacht, helfen
entweder eine sPotion of Speeds
oder sroyal jellys. Man kann
auch die Beine eine Zeitlang
nicht belasten, indem man sich
in die Liifte begibt

Sollte einen unterwegs der
Hunger plagen und keine Food-
ration (3%« zu finden sein, kon-
nen einige der Monster auch ge-

gessen werden. Allerdings nur
sofort, nachdem man sie getdtet
hat, da sie sonst vergiftet sind.
Diese Art der Ernghrung hat in
manchen Fillen auch Neben-
wirkungen: So machen bel-
gpielsweise Killerbiene (ske).
Skarpion (s¢) und Schlangs (»5«)
gegen Gift immun. Verspeisen
Sie Tenau (st«), Leprachaun (sLs)
oder Nymphe (sN«), bewirkt das,
daf Sie (oft im unpassendsten
Moment) in der Gegend herum-
teleportiert werden. Drachen
(+D4) essen macht gegen Feuer,
»Freezing spheres (F¢) und Yeti

lewel 1 Gold B2 W 130M) Ae

, Im Biergar-
ten haben
Gregor und ich
iiber sHacke dis-
kutiert. Wir fin-
den, der Versuch
1st es werl
Schreibt doch,
falls Ihr weitere
Spezialthemen

wiinscht. , ’
Eine Tl

(*¥x) gegen Kilte immun. Ein
Whaith schmeckt zwar fiirchiter-
lich, aber der Experience Level
wird nach dieser Mahlzeit um
einserhtht. [mmer ungeniefbar
sind Acid blob, Cockatrice, Orc
und Kobold.

Die Waffen: Unent-
behrliche Helfer
gegen das Bose

Die beste Waffe, die man in
den Hohlen finden kann, ist der
Zahn eines Wurms (»wwe). Sie fin-
den ihn, wenn es [hnen gelingt,
den Wurm zu erschiagen, unter
dem Kadaver. Der Zahn wird
durch einen »scroll of enchant
weapon«zumscrysknifes. Dieses
bleibt es aber nur, wenn man es
immer bei sich behalt. Wer sein
crysknife fallen 138t hat an-
schlieBend wieder einen ganz
normalen Wurmzahn oder,
wenn man Pech hat, gar nichis
mehr

Ores (+O«) bekampft man am
besten mit einem stwo handed
swords, das »Orcriste genannt
{<c> fur scalld) wurde

Mit einem Speer kann man
Drachen, Xorn (»X«) und Ettin
(ses) lewchter den Garaus ma-
chen, als mit anderen Waflen.

Mit einem Dolch oder einer
At lassen sich Dosen leichter
offnen. Allerdings geht dabei er
niges vom Inhalt verloren

e,
.

e 10 e VM

Fiir Amiga, Atari ST und MS-DOS gibt es auch »Hacks«-Varianten
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Tips Spiele

Die Laden: Viel Geld
und schone Dinge

Nie den Ladenbesitzer »Shop-
keepers (@) mit einer sWand of
Teleportings aus seinem Laden
hinausteleportieren, statt des-
sen all die schonen Dinge, die
dnn sind. Die kann man dann in
aller Ruhe einsammeln, chne
daB etwas Unangenshmes pas-
siert. Auch eine sWand of Sleeps
leiste! beim Ladenbesiizer gute
Dienste. Bis er wieder aufwacht,
ist man l3ngst iber alle Berge
Oder man 18t einfach seinen
Hund in den Laden, stellt sich an
die Tiir und harrt der Dinge, die
da kommen. Mord ist micht nur
lebensgefahrlich, das Toten e
nes Shopkeepers senkt die
Gliicksvanable. Wer alsoandas
Geld des Ladenbesitzers kom-
men will, sollte ihn erst auf dem
Riickweg beseitigen.

Riistungen —
Lebensversiche-
rungen gggen
alles Getier

Die sElvencloaks kann tiber
jede andere Riistung getragen
werden. Sie schiitzt vor Rost,
dem BiB des Homunculus (shs),
vor der Riesenameise (vA«) und
vor allen Arten von Magie

Wer einen Helm tragt, ist s
cher vor fallenden Steinen und
Piercerern (sps),

Es wird gehext:
Zauberspriiche,
-tranke und -stabe

Ein sSeroll of magic mappings
sollte im Labyrinth nicht gelesen
werden, da die ganze Geschich-
te scnst sehr uniibersichtlich
wird und eine sWand of Light« ist
clort unten vallig nutzlos

Die #Wand of Wishings ist im-
mer unter elnem Stein versteckt
Man findet sie, indem man die
Mauer hinter einem Stein mit ei-
ner sWand of digginge beseitigt
und ihn dann beiseite schiebl.

Wer einen starken Beglelter
haben mochte, solite semen
Hund mit einer sWand of poly-
morphs verzaubemn (<z> fir
szap#). Es ist aber zu emplehlen,
ithm dann einen Namen (wie
wiar’s mit Fridolin?) zu geben, da
er sonst nur schwerlich von ech-
ten Monstern zu unterscheiden
i

All die vielen uinangenehmen
Zauberspriiche (sscrollsd), die
man 5o findet, sollte man lesen,
wenn man gerade ein wenig
konfus ist. Das fithrt n&mlich zu
sehr interessanten Ergebnissen
So bewirkt einsScroll of damage
Weapons oder einer »of destroy
armor: beispielsweise, daP Wai-
fe oder Rilstung nicht mehr 1o-
sten

Ausgabe 9/Septamber 1987

Wer einen »Ring of Fire Resi-
stances und einen »Ring of Tele-
port Conirols besitzi, der sollte
beides anziehen und wenn er
durch eine »Potion of Confusions
durcheinander ist, den»Scroll of
Teleporte lesen. Dieser verwan-
delt sich dann in einen Level-
Teleport und man kann sich in
die Holle teleportieren lassen
(Level 40). Dort lebt der vWizard
of Yendor (s1«), der im Besitz des
Amuietisist, das man ja bekannt-
lich finden und aus dem Laby-
rinth herausschaffen mud.

Der Wizard ist von Wasser um-
geben. Mit einem »Ring of Levi
tations oder einer sWand of Fire«
1st das aber kein Problem. Den
Wizard totet man am besten
auch mit dem Feuerzauber
Eine sWand of Deathe ist dort un-
ten sehr gefdhrlich und die
*Wand of sleepezeigt bei thm ket
ne Wirkung. Mit dem ithm be-
gieitenden Hollenhund geht
man am besten genause um wie
mit allen anderen Hunden auch:
man fittert thn, Dann muB man
nur noch lebendig die Hohlen
verlassen

Gertrud Noherr/jg)

Rebel Planet

Michael Siinkel aus Redwitz
spielt »Rebel Planet: auf sei-
nem C 64, Er hat folgende Fra-

gen:

L. Wie kann ich den sewer cover
entfernen, chne daf mich die
HArcadians gefangennehmen?
Ich trage bei mir: rope gun,
phosphate strobe, deltractor
und access Card.

2. Wenn der sewer cover keine
Bedeutung hat, wie geht es
dann weiter?

3. Wie kann ich den Tempel be-
treten?

4. Wenn ich verhaftet werde,
wie komme ich dann aus der
Zelle wieder heraus?

5. Nachdem der Mann im Hotel
ermordet wurde, kann man es
nicht mehr betreten. Was soll
das?

6. Zu was brauche ich die Am-
pulle mit dem Schmerzmittel,
die ich aus dem Raumschiff
mitgenommen habe?

Zoids

Leonhard Scheitzach aus Te-
gernsee hat einige Fragen zu
wZoids«, da die Anleitung doch
Liicken hat.
1. Wie gelangt man in eine
Stadt, nachdem man das richti-
ge Funksignal gesendet hat?
2. Wie kann man mit Hilfe der
Funkwellen die gegnerischen
Missiles abwehren, und was
niitzen sie bei Radiostationen,

etc.?

3. Wozu dienen die »Power
Pads«?
4. Wie lassen sich Infospeicher
und Sensoren am besten einset-
zen?

Joysof
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Fragen:

1. Wie nehme ich das Schwert
aus Eis und Feuer?

2. Wo ist der Edelstein, der im
Tempel der Schlange fehlt?

3. Wofiir ist das Kreuz, das man
in der Kirche bekommt?

4. Wie besiege ich den Magier
im schwarzen Turm?

Zork 1

Schion, daB wieder ein Mad-
chen geschrieben hat. Eva
Koch aus Langgéns brauncht
Hilfe beim Adventure »Zork I«
Ihr Problem besteht darin, daf
sie den Korb mit dem Schrau-
benzieher und dem Leuchter
nicht in Bewegung setzen
kann. Vielleicht fehlt ihr anch
nur das richtige englische
Kommando.,

Parallax

Udo Kiigel aus Ebermannstadt
hat die ersten vier der fiinfl Co-
des fiir »Parallaxs (C 64, Kasset-
te) herausgefunden. Sie lauten:
STACK
JEWEL
BARCH
SALON

Spindizzy fiir
Atari XL

Kai Roeske aus Berlin hat ei-
nen Trick herausgefunden, um
bei der XL-Version von sSpindiz-
zye endlos spielen zu kinnen
Auf der Diskette im 197. Sektor
ist das Byte 92 auf $20 gesetzt.
Wird dieses in $FF umge&ndert,
so steht dem Spieler unbegrenzt
viel Zeit zur Verfigung, die Di-
mension zu erforschen.

Um diese Anderung chne Pro-
bleme und ohne Diskettenmoni-
tor durchzufiihren, haben wir
dafiir ein Programm geschrie-
ben. Wahlweise kann damit
auch wieder der Originalzu-
stand des Spiels hergestelli wer-
den. Die Bedienung wird vom
Programm erklart. Bevor [hr das
Programm verwendet, miift Ihr
noch eine Schreibschutzkerbe
in die Diskette schneiden, da
das Programm sonst den Sektor
auf der Diskette nicht verédndern
kann. Tippt das Programm un-
bedingt mit dem Prifsummer
ab, denn ein einziger falscher
Wert im Programm kann Eure
teure Originaldiskette fiir immer
numeren!

Es gibt jedoch eine Methode,
Sicherheitskopien von Spindizzy
herzustelien. Dazu braucht man
ein Kopierprogramm, das eine
komplette Diskette sekiorweise
in maximal zwei Durchgangen
kopiert. Man liest nun solange
von der Originaldiskette, bisdas
Kopierprogramm einen Fehler
meldet. Dannwerden die fehler-
frei gelesenen Ssktoren auf eine
freie Diskette iiberspielt und die
Sicherheitskopie ist ferig. Wir
weisen allerdings ausdriicklich
darauf hin, daR diese Kopien
niemals weltergegeben werden
diirfen, da sonst der Tatbestand
des Raubkopierens erfillt wire
Privat dirfen jedoch durchaus
Sicherheitskopien angelegt
werden. (hi)

von Henrik Fisch

188 REM Geschrieben
110 REM ======

120 GRAPHICS B:POKE 752,1

138 SETCOLOR 2.@,@:SETCOLOR 1,8,14

148 7 “{ESC TAB}ai...Spindizzy.Customizer

15@ 7 "(ESC TAB)aa(c).1987..Happy-Comput
er{ESC CTL =}{ESC CTL =}"

168 ? "Spindizzy.Endlosspiel....[E]"

178 ? "Driginalzustanda........ ~LO3"

iB@ 7 "{ESC CTL =)}{ESC TAB}{ESC TABlaaaa
alhre.sdahl ?”

19@ OPEN #1,4,@,"K:"

208 BET #1,W:CLOSE #1

210 IF W<{>&F AND W{>79 THEN
220 IF wW=469 THEN B=255

230 IF W=79 THEN B=32

240 FPOSITION 2,4:7 “{ESC SHIFT DEL){ESC
SHIFT DEL)}{ESC SHIFT DEL)}{(ESC SHIFT DELY
ol |

25@ 7 "Bitte.Spindizzy.Diskette.in”

260 ? "Laufwerk.l.einlegen..[RETURNI™
278 DOFEN #1,4,0,"K:"

260 GET #1,I:1IF I<>155 THEN 288

298 CLOSE #1

I2@ FOSITION 2,8:7 "({ESC SHIFT DELX(ESC
SHIFT DEL}(ESC SHIFT DEL){ESC SHIFT DEL)
i

318 7 "Diskette.wirdasbearbeitet'"

328 PDKE 7&48,49:FPOKE 7&69,1

313@ POKE 77@2,B2:POKE 771,64

340 PDKE 772,0:POKE 773,46

IS8 PDKE 774,7

350 POKE 774,128:FOKE 777,08

3780 POKE 778B,197:POKE 779,08

388 A=USR(ADR("hLYd"})

398 IF PEEK(771)<>1 THEN 4782

420 POKE 1&27,B

419 FOKE 770,87:POKE 771,128

420 A=USR{ADR("hLYd"))

43I0 IF PEEK(771)<>1 THEN 470

44Q POSITION 2,4:7 “{ESC SHIFT DEL){ESC
SHIFT DEL}{ESC SHIFT DEL)Y{ESC SHIFT DEL}
458 7 "Fertig!'"

448 GOTO 49@

478 POSITION 2,48:7 "{ESC SHIFT DEL}{ESC
SHIFT DEL}{ESC SHIFT DELX{ESC SHIFT DEL)

192

488 7 "Fehler.#";PEEK(771)
49@ POKE 752,8:END

<UI>
<HN>
<6Y>
<LA>

<YA>

<XA>
LIN>
<DA>

£TY>
<PS>
<XI>
CXX >
<HN>
<CL>

<SN>
<HN>
<HJI>
<PP>
{VH>
CL@>

<SF>
<EQ>
<PU>
<LF>
<FV>
<OR>
<PL>
<vu>
<KL>
<DL>
CMI>
<PF>
<KA>
<DA>

<s0>
LTZ>
Lau>

<SU>
{XA>
LYW

Unendliche Leben bei »Spindizzy« fiir den Atari XL. Falls Thr den
Atari-Priifsummer nicht zur Hand habt, koant Ihr das Listing
natiirlich anch einfach so abtippen. Die Dreiecke stehen fiir Leer-
zeichen.
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Tips Spiele

Spindizzy

Horst und Frank Pilger aus
Salzburg in Osterreich geben
weillere Tips zu »Spindizzy« (zur
Frage in 1/87),

Da Horst und Frank selbst so
einige Schwierigkeiten bei die-
sem Spiel hatten, haben sie
iiberlegt, wie sie helfen konnen,
ohne den Spaf zu nehmen.

Da die Clues in diesem Spiel
meistin einem anderen Raum ei-
ne Veranderung bewirken, ist
das natiirlich kompliziert. In der
Liste stehen deshalb links die
Nummern der Rdume, in denen
sich Clues befinden, und rechts
die Rdume, in denen sich die
Wirkung zeigt:

Clue in Wirkung in
13 12

16 17

16 o n+12

28 28

22 28

29 (bei Rampe) 38

33 38

38 26

29 (bei Pfeil) 27

27 37

Die Lifte in den Réumen 14 und

23 (und alle Lifte, die genauso
aussehen) muf man nicht ein-
schalten. Bei den Clues miift Thr
die angegebene Reihenfolge
einhalten.

TS| T
3® | I7 : s | 3g
|
LTS '__ ! I
3 : 33 | 34 1 35
] ' :
________ s R R
® | 27 |, 28 : 23 ; 3@ | =m
| | I
R e
| |
20 : 21 | e 23 | 24 | as
| ) I |
e el e = i e
s ' e 1 12 1 18 1 s
: | I l
1 | 11 I 1 I 1 ! 14
| | | |
____l'_"'"_"'"-_"'___'_‘t—__
I | I ]
5
I 5 | 7 , & , 9
1 | o
3
1
\
AN
Diese Karte von START
s»Spindizzy« hilft Euch, \
“Spindizz AN
einzusetzen
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POKEs & Schummel-
Listings

Bomb Jack

Hier sind jede Menge POKEs
fiir die C 64Version von sBomb
Jacks. Unsterblichkeit beschert
der POKE von Michael Rohkam-
per aus Reken: Ladeti das Spiel,
unterbrecht es durch einen Re-
set und gebt »POKE 5112.0« elm.
Mit «SYS 2128« startet man das
Programm wieder.

Michael Willwet aus Ensch hat
sich ebenfalls Bomb Jack vorge-
nommen. Dank sPOKE 7564,46«
fliegen jede Menge Extra-Pillen
durch die Luft, »POKE 9387 4«
bewirki, daf die Astronauten-
Spntes kurz nach threm Auftau-
chen wieder verschwinden.
Und zum Abschluf etwas furs
Auge: »POKE 84754« verandert
die Farbe der Bomben.

Den unsersr Meinung nach
starksten Bomb Jack-Beitrag lie-
ferte jedoch Hakan Boyaci aus
Leingarten. »POKE 9585,95: PO-
KE B5E5.85« hat folgende Wir-
kung: Jedesmal, wenn Bomb
Jack eine blinkende Bombe auf-
sammelt, kommt er einen Level
weiter!

Ghosts’n Goblins

Frank Greenendal und Frank
Kuhn aus Bonn haben weitere
Tips fir »Ghosis'n Goblinse
(C 64), um das Spiel leichter
oder schwerer zu gestalten

POKE 708607 — Zombies 16-
sen sich auf

POKE 70886,06 — Zombies ver-
schwinden wieder im Boden

POKE T086,03 — Zombies ver-
wandeln sich nach einigen Se-
kunden in Vigel

POKE 7086,01 — Zombies ver-
wandeln sich in Plianzen

POKE 7086.19 — Zombies we-
den zum Supermann

Enduro Racer

Markus Schneider aus Hennef
Hat einen Tip fiir sEnduro Racer«
auf dem CPC 464 (Kasseite): hr
fahrt los und haltet <SHIFT>
und <CTRL> gedrickt. Dann
driickt Ihr den Joystick nach vor-
ne Jetzt fahri das Molomrad
mit Hochstigeschwindigkeit, und
zwar durchalle Hindernisse hin-
durch, auBer Jeeps. Ab Stage 4
mufl man wieder zivil fahren

Trailblazer

Hier ein schoner Tnick fiir
sTrailblazer« auf dem C 167116/
Plus /4 von Bons Fomefeld aus
Versmold: Wenn man das Spiel
mit RUN/STOP und RESET an-
haltund A 19A0 NOP eingibt, an-
schlieBend G 24C0 dann hat
man als Startzeit 89.99 Sekunden
Zeit.

Sl =,
—— sl w !
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Taktische Gefechtssimulation
3600 Felder groBes Spielfeid
mit topografischem Geldnde
70 Waffensysteme aus WKII
1-2 Spieler, Spieldauer 5 Sid.

Deutsches Handbuch

Apple, C64, Atari, IBM, Amiga

Stralegische Simulation im
Stdpazifik 1942-1943
79 Schiffsklassen, Trager,
Schlachtschitfe, Zersitrer etc.
Deutsches Handbuch
1-2 Spieler, Spieidauer 50 Std.
Apple, C64 DM 129

RUSSIA 1941-45 fur Fort-
geschrittene. Hb. engl.
Apple, C64 DM 139~

30 weitere Strategie- und
Phantasiespiele ab Lager
lieferbar, Katalog 1,- Bfm.

COMPUTER—SERVICE
Postfach 2526 - 7600 Offenburg
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Baseball: So geht'’s

Von Amerika schwappt die
Welle der wverschiedensten
Sportspiele auch nach Deutsch-
land. Doch der deutsche Benut-
zer erlebt nach dem Kauf eine
klemnme Enttauschung: Viele Spie-
le besitzen zwar eine Programim-
beschreibung, doch die Spielre-
geln erkliren sie sslten Bei
Spielen wie Baseball ist das
recht frustrierend. Das einzige,
was man vom reinen Hinsehen
versteht, ist, daB der eine Spie-
ler mit dem Schléger den Ball
vom Werfer unbedingt treflen
will. Warum man dann Punkie
macht, und in einer ahnlichen 5&-
tuation nicht, bleibt dem Spieler
aber verborgen. Da viele
Happy-leser vor dem Probiem
stehen, erkldren wir, was hinter
dem Spiel steckl.

Die Grundregeln sind einfach.
Punkte machen kann nur die
Mannschaft, die am Schiag ist.
Der Werfer des gegnerischen
Teams muB versuchen, den Ball
s0 zu werfen, daB der Schlager
den Ball nicht trifft. Der wieder-
um will den Ball so weit wie mog-
lich wegschlagen, um genug
Zeit zu haben, im angezeichne-
ten Viereck die Seiten abzulau-
fen. Wahrend er 13uft, konnen
die Gegner ihn mit dem Ball ab-
werfen oder beriihren. Dann
wiire er ausgeschieden, genau-
so wenn er dreimal den Ball
nicht trifft. Wenn man daneben-
schlagt, ist das auf Englisch ein
sSinkee.

Schafft der Schidger es, emne
Runde im Viereck zu laufen, be-
kommt seine Mannschaft einen
Punkt. Da es allerdings sehr
schwer ist, eine ganze Runde aul
einmal zu schaffen — das nennt
man einen Home Run — gibt es
an den drei anderen Ecken des
Vierecks, die sogenannten Ma-
le. So lang man auf dem Mal
steht, kann man nicht abgewor-
fen werden. Hat der Schilager
den Ball getroffen, kann er sich
entscheiden, weiterzulaufen
oder auf dem Mal zu bleiben, um
beim WVersuch eines seiner
Mannschafiskameraden weiter-
zukommen.

Man darf aber sich aber nichi
unbegrenzt Zeit lassen, denn
wenn drel Spieler ausgeschie-
den sind, s=i es durch Abwerien
oder wegen Vorbeischlagens,
kommt die andere Mannschaft
zum Zuge.

Baseball wire ziemlich lang-
weilig, wenn es nicht ein paar
Sonderregeln gabe. So mubB der

Werfer durch ein gekennzeich-
netes Feld werfen, sonst st sein
Whurfungiiltig(Ball). Ein Schieds-
richter hinter dem Schlager ach-
tet darauf, ob der Ball durch das
Feld oder durch das Aus fliegt.
Seine Entscheidung gibt immer
wieder AnlaB zu Diskussionen.
Beim dritten Fehler des Werfers
diirfen alle Spieler des Angrel-
fers ein Mal weiterlaufen.

Gerade diese Regel macht
den iaktischen Reiz des Spiels
aus. Der Schiager muf namlich
blitzschnell entscheiden, ob der
Ball giiltig ist oder nicht. Schiagt
er némlich, obwohl der Ball ins
Aus gehen wiirde, gilt es als
Fehlschlag, wenn er den Ball
nicht trifft. Werfer mit guten Ner-
ven zielen deshalb oft absicht-
lich daneben, um den Schlager
zu verunsicherm.

Wenn der Schisger den Ball
getroffen hat, muB er deshalb
aber noch nicht weiterkommen.
Schaffen esdie Verteidiger nam-
lich, den Ball zu fangen, bevor er
den Boden bertihrt hat, ist der
Schlager ausgeschieden. Des
halb ist es so wichtig, daB die
Féanger in den hinteren Positio-
nen besonders gut sind. (gn)

Deja Vu

Gerhard Matiner aus Augs
burg beantwortet die Fragen
zum Amiga-Adventure »Deja Vae
aus Hallo Freaks 7/8T:
1. Den Knebel kann man einfach
mit der Maus wegschieben, so
als ob man thn nehmen mochie
Die Frau 146t sich aber gar nicht
befreien, denndasist auch nicht
notig. Wenn man thr die nichtige
Spritze gibt, bekommt man eine
neue Adresse
2. Auch dieser Vorgang st mchi
notig. Die Brithe im Kanalsystem
15t nur dazu da, die Pistole, also
die Mordwaife, zu vernichien.
Gerhard hat das Adventure ge-
l6st, ochne den Kanal zu anderen
Zwecken zu verwenden.
3. Der Benz bleibt stehen! Die
Bombe kann man nicht entschar-
fen. Das Taxi geniigt.
4. Nein! Der Taxifahrer Ehrt
auch so Giberall hin. Wenn das
Geld nicht reicht, solite man es
mal im Casino versuchen

2884 : DE 0091 74 C9 4641 02

2D
28A4:FFFTIF 02FF FF 0000
c3
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Unserem Monster gefallt es sichtlich gut im Land von AMP

AMP: So geht’s los

Beim Multi-User-Adventure
+AMPe (siehe Seite 108) starten
die Abenteurer nach dem Login
immer am Strand. Wer zu Punk-
ten, Geld und Ruhm gelangen
will, muf unbedingt mitzeich-
nen. Die ersten Raume seht Thr
oben auf der Karte.

Wer sich gleich nach dem
Start nach Siden wendei, ge-
langt irgendwann an das roslige
Tor, das man erklimmen muB,
um dann einen wunderschonen
Edelstein zu finden.

Der wichtigste Raum in AMP
ist die Chapel. Dort muB man
iiber dem durchsichtigen FuB-
boden alle Schiatze fallenlassen

(»DROP ALls) und bekommt
dann erst die Punkie gutge-
schrieben. In der Chape! Study
kann man durch Lesen einiges
iiber Hexerel, Zauberstabe und
die Aufgaben erfahren, die man
16sen mub.

Der Affe. der im Westen des
Waldes haust, kann eniweder
durch Zauberei veririeben wer-
den SCREAL MONKEY«) oder
indein man thm ausreichend Ba-
nanen gibt, die man unterwegs
aufliest

Was unserem Abenteurer
sHappye fehlt, ist ein kompletier
Plan von AMP inklusive aller
neuen Riume, die sich seit Juli
aufgetan haben. Wer weift wei-
ter?

Tomahawk

In Ausgabe 7/87 haben wir
nach der Landeplatiform bei
sTomahawke« {IC 65) gefragt. Die
Antwort schreibt Andreas Nau-
jok aus Uelzen: Zuerst schaltet
man mit der Taste <C> den
Dopplermodusauf HO um, denn
HO ist die erste Landeplattiorm.
Pro Sekior gibt es vier Plattfor-
men.

Nun sieht man in der Range-

Anzeige, wie welt man von der
Plattform entfernt ist. Mit <N>
schaltet man auf die nachste
Plattform um. Links unten er-
scheint jetzt die Peilung in Grad.
Man dreht den Tomahawk so
lange, bisder Steverkursmitder
Peilung Gbereinstimmt.

Der Tomahawk fliegt nun aulo-
matisch auf die Basis zu und
braucht nur noch zu landen. Die
Landung ist ausfiihrlich in der
Anleitung beschnieben.

S — DM
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Master of Magic

Michael Berg aus Teningen
hatsMaster of Magiceaufdem C
64 und braucht dringend Hilfe.
Hier sein Problem: Ich schaife
das Spiel ungeféhr zu 60 Prozent;
ich téte alle Monster, auBer Vam-
pire und den Minotaur. Mit wel-
chen Waffen oder Tricks kann
man diese tdien eder sich zumin-
dest davor schiitzen? Ich finde
meist folgende Gegenstande:
Mace, Dagger, Sword, Helmsat,
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Armour, Shield, AuBerdem: Po-
tion of Orcanian Intellect, 2 Po-
tion of Healing, 2 Scroli (Auf-
schrft: Fortes Fortuna Juvat/
Warnung vor Minotaur/Hmweis
auf den Dagger of Death).

We finde ich den Dragger of
Death? Wie komme ich durch
den Gang, der nordwestlich
vom Anfangspunkt liegt und von
einem Vampir beschitzt wird?
Bitte helfi mur, sonst mu8 ich fur
immerinder Holle desMaster of
Magic schmoren.

Wichtiger Hinweis fur alle Kleinanzeigeninserenten:
Foigende Video- und Computerspitie sind von der Bundesprifstelle, Bonn, indiziert:
Barteroos Fadcon Pacrod il Porng Dis Show Soldier One:
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Sentinel

Michael Onnen (auf dem Bild
mit Hut) und Volker Thoms (chne
Hut) aus Westerstede befinden
sich bei »Sentinels auf dem be-
schwerlichen Weg durch Zeit,
Raum und Landscapes, immer
mit dem Ziel 10000 vor Augen.
Sie melden sich zu einer kurzen
Zwischenbilanz bei 2000 — mit
strahlenden Gesichtern und shil-
echter Verklaidung.

Wie versprochen gibt es dies-
mal weitere Codes filr Sentinel.
Aber nicht alle, die Michael und
Violker geschickt haben, damit
noch etwas zum Tiifteln bleibt.

Inzwischen sind auch schon
Codes fiir Level 2000 eingetrof-
fen, Die gibt es dann in einer
spéteren fiuzgabe.

Michael Onnen

(oben) und Volker
Thoms zelebrieren

Level 2000 von

»Sentinelx

Nummer Code

Sentinels

113
264
353
513
812
726
816
98
1111
1210
1313
1402
1504
1620
1730
1830
1800
2000

66416626
61859426
07970267
36469008
07946750
58717138
09852993
74658546
58331879
B2B79051
58857943
98275559
12395773
88499676
20727788
8B519875
42739240
91589545
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Bard’s Tale II: The Destiny Knight

Jetzt geht's los; Ab dieser Aus-
gabe von Hallo Freaks beginnt
eine Reihe mit Tips zum Bard's
Tale«Nachfolger sDestiny
Kmghta.

Bernd Braun aus Niirnberg hat
eine Liste mit allen Items aufge-
stellt, Besondere Items, die man
braucht, umdie Snares zu losen,
hat Bernd weggelassen. Wie oft
eln [tem anwendbar ist, steht in
Klammern hinter der Bemer-

kung, In der ndchsten Ausgabe
folgt der Rest der Item-
Aufstellung.

Bitte seid nicht ungeduldig,
falls Fure bestellten »Bards
Talew-Karten noch auf sich war-
ten lassen. Die Flut der
Anferderungs-Briefe war iber-
wiltigend und wir kommen mit
dem Verschicken kaum nach.
Aber keiner wird vergessen.

Item Bemerkung Item Bemerkung
Torch (Ix), Spruch: Dayblade gutes Schwet
MAFL Shield Staff AC:-2 guter
Lamp brennt langer Stock
als Torch, (1x), Elf Cloak AC-3
Spruch: MAFL Hawkblade gutes Schwert
Broadsword gutes Schwert Admt Sword nech besseres
Short Sword Schwert Schwert
Dagger Daleh Admt Shield AC-4 gutes
War Axe Axt Schild
Halbard Helebarde Admt Halm AC:-3 guter
Long Bow Bogen (fiir Helm
Pieila) Mthr Sword besseres
Stafl Stock Schwert
Buckler AC:-1 Schild Admt Gloves ACH3 gute
Tower Shield  AC:-2 Schild Handschuhe
Leather Armor  AC:-2 leichts Pureblade sehr gutes
Rilstung Schwert
Chain Mail AC-3 Boomerang Bummerang,
Scale Armor AC-4 Rustung (beliebig),
Plate Armor AC:-5 gute Entfernung: 40°
Riistung Ali's Carpet AC:-2, (88x),
Robes AC:-] Spruch: LEVI
Halm AC:-| Helm Luckshield AC:-2 gutes
Leather Gloves AC:-I Hand- Schild
schuhe Dozer Fgn Bulldozer n
Gauntlets AC:-1 die Party; {I1x)
Mandolin Mandoline Admt Chain AC:-8 bessere
Spear Speer, (1x), Ristung
Entfernung; 30° Admt Plate AC:-7 noch
Arrows Pfeile fir bessere
Bogen, (10x) Ristung
Litewand Lichtstab, Bracers (4) AC-8 bessere
{80x), Spruch; Rilstung
MAFL Bracers () AC -4 Riistung
Mihr Axe gute Axt, (1x) Slayar Fon Slayar in die
Molton Fan alten Mann in Party, (1x),
die Party (1x) SPruch: INSL
Spell Spear besserer Pure Shiald AC:-E gquies
Speer {1x), Schild
Entfernung: 30' Mage Staff AC:-2 Stock
Shield Ring AC:-2 Ring War Staff quiter Stock
Fin's Flute AC:-2 (Barde) Thief Dagger guter Dolch
Mthr Arrows bessere Pleile, Soul Mace gute Schleu-
{10x) der
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HE ...ECHT SPITZE, DEIN SELBST-
GEBAUTES FUNKGERAT !

WAS DAS DING WoHL FUR
‘NE REICHWEITE HAT 2
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(il Chiago
Das festiml/ der .!}wﬁe/l-l,b/eb

Die Consumers Hectonic Show hal sich zv ginem Mekka
glr Spielefans entwickelt. Ereben Sie 60 Minulen

lang hautnalh diie heilesien Nevhsiten aer
Sottwore-bbel

Wit
I.,: varen fir Sie in Chicaga

® zeigen fhnen die Fntwickiungen oer grolen
Soffwarehiduser

® paben oie Spizenprogromme fir Sie
ualer die lupe genammen.

r
Sle sehen feule

ahe Spreie-is von momgen.

# s dabel wenn Exoerfen,
Frogrammiensr und Froauzenien,
vber Entwickibng vnd Hinter
Grtinoie berohen.

® wegen so ein Fxperde
ouf clem aktvelien
Software-Makt

¢ [ucaslilm Games:
sianioc Marsionse &
Epyx: »Califormia-Gomese,
dhe neve Soorfpieie-Somm-
-Lfr‘?é, #* Accolade: »est D e,
Aviorannen mit Cor-Con-
stuchion- Set for Amiga, AfariST
o4 + Masterfromnic: »fockionot
ﬁ.:" lercash fr den Amigo #
siteropoise: Aciion auf em PO #
Microprose: neve Simviatonen
¢ Spielekonsolen
FL2 Briten von ‘;f'.;"__} wnd Ninfando
# Fbna Ars: s tich Mozew Fir
den Aran ST + fnterviews:
Steve Moreizky finfocam), John Brazier
(Eoyx) Jack Kosenow [AchionSofff u.via.
Eine Nation im Computer-Spiele-
faamaf - Sensationen ofine Fnde/

Best.-Nr. 2687 V5

oM 2990"

* zzgl. Vorsandkostenpavschale DM &.— f-fﬁ' 24,90 OF 299"

Bitte Zohlkarfe des Service ouf Seite 169/170 benuviren.
Achtong: Bestell-Nr. 2687 ¥5 angeben! Oder diesen Bestell-Coupon verwenden.

Einsenden an Markr& lechait » METV-Vidko ADRESSE:
# Mans-Finsel Stolfe 7 # 80/3 Hoar #
Hiermit bestede ich den Videolilm »Das e b
Fostival der Spitzen-Spieles zum
Prais von OM 2290° (5 24,90 O5 2007 Srodte
zzgl 8- DM Varsandkostenpouschale

fur im VIHS-System erboiich/ o
7 per Nachnabme fr
T Merrechoungrscheck legr ber Adonoent o LT e

HOTLINE!

Nachoahme-Bestel-Service Telefon 08948 17-704
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§ DU DENKST, D
| SITZT IM KINO

Mindscape zeigt Dir
die Computergrafik
der Zukunft —
gestochen scharf
und voller Leben.

Werde Dein eigener
Regisseur!

B X

& -

...auf ein tolles Happy End!

— Defender of the Crown Sinbad & the Throne of the Falcon King of Chicago

m erhaltlich-fur erhaitlich fur arhalthich fir

M_ Amiga - Atari 8T - IBM PC Amiga - Atari ST Amiga + Atari 5T
C64/128 - Apple Il - Macintosh Apple Il GS - Macintos
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